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"Pang"-Trilogiemit Peng-Effekt: Simples Spiel- 
prinzip, zeitlos motivienend - gutes Actionspiel 
mit JOQ-Faktor." 
Wasälpktfaisch, Walls 


"Selten hat eine Sammlung von Automatenklassikern so 
viel Spass gemacht. Die Pang-Spiele 

wurden 1:1 umgesetzt." 

Michael Martin, BRAVD SCREEN FUN 


"Wer das Lesen von Hand- 
büchern verabscheut und nach 
einem einfachen, spaßigen 
Te IA Tue HK RUE A]] 
sucht, ist bei der Super Pang 
Collection bestens aufgehoben, 
Hier wird auch noch echter 
2-Player-SpaßB ohne lästige gesplittete 
Bildschirme geboten." 
Ralph Karels, 
VIDEO GAMES 


CAPCOM 
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EDITORIAL 
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er» esonders erhellend war die dies- Ansonsten ist es verdammt schwer, 
D jährige E3-Show nicht gerade, diesmal einen Trend vorherzusagen. 
dafür gefielen uns ihre Begleiterschei- Obschon die Videospielkultur einerseits 
nungen umso mehr: Die B-525 spielten in immer breiteren — 
z.B. live (siehe Bild unten) auf Nintendos Bevölkerungsschich- 
exklusiver "Private-Sports-Jam- '98-Par-- ten an Akzeptanz 
ty", bei Sony gab's ein Riesenfeuerwerk gewinnt, ist ande- 
und Begleitmusik von den Foo Fighters, rerseits ein "Er- .-—_, 
Eidos hatte ebenfalls Livemusik zu bie- wachsenwerden" TRIKE 
ten sowie Tequila, frisch gezapftausder der Branche man- 
Körperöffnung einer weiblichen Eis- gels genug an- 
skulptur (Lara??), und GT Interactive lud spruchsvoller Titel 
konsequenterweise in die Soulstorm nicht wirklich abzu- 
Brewery ein - "konse- sehen. Warum die 
THERE ARE quent" deshalb, weil es in versprochene N64- 
NO LIMITS der Fortsetzung zu Abe's Softwarelawine 
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Oddysee nicht mehr um einfach nicht ins 

"Meech Munchies", son- Rollen kommen will, weshalb Se- 
dern um belebendes Ge- ga (zumindest außerhalb Japans) 
bräu geht. Ganz zuschwei- ziemlich tot ist und sich Sony ins 
gen von den vielen Special Fäustchen lacht, das alles erfahrt Ihr 
Appearances, wie Ed Koch gleich en detail im ausführlichen E3- 
(Ex-OB von NYC), Mira Fur- Bericht ein paar Seiten weiter hinten. 
lan (Babylon 5), Gillian Tschau for now, Eure, vom unsägli- 


” (l- Anderson (Agent Scully), "Big Daddy chen Messelärm geschädigten, etwas 








| en Cool" Diesel usw. usf. oder den vielen ernüchterten, inzwischen wieder nüch- 
| INFOGRANENT Wettbewerben (z.B. Tekken 3-Turnier ternen, USA-Heimkehrer. 
\ e 
NEE urTs gegen Namcos Expertenrie- 


ge), für die man allerdings so 
jneme lange anstehen mußte, daß ei- 
Erzlion gentlich nur Fachbesucher, die 
BaraNi | gar nicht vom Fach sein konn- 
ee | ten, genug Zeit hatten, um 

\ teilzunehmen (grummel...). 
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BANJO- 

KAZOOIE 
(N64): Der N64-Hit mit 
Bär und Vogel heimst 
95% und einen Classic 
ein. Warum das so ist - 
lest selbst! 





' Titelthemen 
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Arcade Special 42 
Wieder einmal dreht sich alles um die großen 


Brüder:.der Spielkonsolen: Arcade-Maschinen. 


Vier gewinnt (Auflösungen) 54 
Spiele fordern Können, wir forderten Glück. 


Habt Ihr etwas gewonnen? 


Forsaken-Verlosung 56 
Diesmal zieht Acclaim die Spendierhosen an 


und versorgt Euch mit allerlei Goodies. 


E3: Der Messebericht 8 
Was soll man dazu noch sagen. Viele Seiten, 


viele Infos, viel Spaß beim Lesen. 


Ottifant goes GameBoy 40 


Otto in Schwarzweiß und Minimalformat auf 
der Hosentaschen-Konsole. 

Zubehör-Test 52 
Wir zücken Schraubenzieher und Lupe, damit 
Ihr keine Handkrämpfe bekommt. 
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Actua Soccer 2 (PS) 48 
Aero Gauge 64) _ 48 
Bomberman World (PS) 50 
Bust a Move 2 (N64) __ 47 
Forsaken (N64) 45 
Ghost in the Shell (PS) Due 
Isnogud (PS) ee 0 
Kobe Bryant in NBA Courtside (N64)__ 46 
Panzer Dragoon Saga (SAT) 47 
Reboot (PS) 46 
SaGa Frontier (PS) _ a 
Tennis Arena (PS) 46 
Treasures of the Deep (PS) 49 
Tunnel B1 (PS) 46 
WCW Nitro (PS) _ 49 


8 E3: Die wichtig- 
I ste US-Unter- 
haltungsmesse darf 
natürlich diesen Monat 
auf keinen Fall fehlen. 
Unter anderem dabei: 
Crash Bandicoot 3 (PS), 
Wild 9 (PS), Cool Boarders 
3 (PS), F-Zero X (N64), Jet 
Force Gemini (N64), 
Perfect Dark (N64). 


findet sich auf dem Sega 


Saturn ein. Totgesagte leben 
anscheinend doch länger! 
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DARKNESS (PS): 
Infogrames wirft das bisher 
bunteste PS-Jump'n-Run 
ins Rennen. Erstmals 
kommen 16 Millionen 
Farben zum Einsatz. 
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SHINING FORCE 3 (SAT): Ein (NWS 
weiterer Rollenspiel-Knaller 9% 
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adidas Power Soccer '98 
Brahma Force 

Circuit Brakers 

Colin McRae Rally 

Dead or Alive 

Heart of Darkness 

Indy 500 

J. McGrath Supercross '98 
Kick Off World 

Men In Black 

Road Rash 3D 


Spice World 
Street Fighter Collection 
tommi mäkinen Rally 
v-Ball__ 
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Versus 
WarGames 
WCW Nitro 
Wreckin Crew 
Zero Divide 2 
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Banjo-Kazooie 
Bio Freaks 
Dual Heroes 
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Rampage World Tour __ 
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World League Soccer 
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COLIN MCRAE RALLY (PS): Gran Turismo 

auf der Schlammpiste - so könnte man 

CMR beschreiben. Der kleine Tommi 
Mäkinen sieht dagegen arm aus ... 


FREVIEU 


Assault (PS) 38 
Ob wohl John Carpenter seine Freude 


daran hätte? 


Frenzy (PS) 39 
Eine Comic-Schlacht in der Landschaft } 
von SWIV 3D. 


Monkey Hero (PS) 37 
Macht sich da ein Held zum Affen? 

Space Circus (N64) 34 
Jetzt geht der Zirkus richtig los. 

Tactics Ogre (PS) 33 


Ogre Battle at it's best - Teil VII 


X-Men vs. SF (PS) 36 


Sie prügeln sich wieder und wieder ... 


Tomb Raider 3 (PS) 22 
Die Polygone werden runder 


Zelda 64 - The Ocarina of Time (N64) . 25 
Miyamoto’s Winterspiele 


Turok 2: Seeds of Evil (N64) 29 
Schlachtplatte auf Zeitreise 

Twelve Tales: Conker 64 (N64) 26 
Quietschfidel und knallig bunt 
Dreamcast-Special__ . ... .....19 


Sega auf dem Weg ins nächste Jahrtausend 
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Sobewertenwir__  .  ...61 
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Acht komplett zerstörbare Schauplätze 


Acht Muscle Cars, Trucks u. a, abgedrehte Wagen 





Durchschlagende Waffen und Attacken > ‚ 
4 1W] pr | 
° Ultraschnelle 3D-Grafik und Effekte 
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® Cockpit- oder Windschattenansicht www.ACTIVIS/ON.DE GU ®& 


° Zweispielerkampf über geteilten Bildschirm 


vorbehalten. Lizenziert von Sony Computer Entertainment America zur Verwendung auf der PlayStation-Spielkonsole. PlayStation und das PlayStation-Logo sind Warenzeichen von Sony 
renzeichen und Handelsnamen sind Eigentum der jeweiligen Inhaber. 
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Howard Lincoln und Peter Main verraten durch die 
Blume, daß Nintendos DD-Laufwerk gestorben ist. 


m 
f 
’ 
’ 
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icht'? 


te 25), Twelve Tales: Conker 64 (siehe auch 





Elle gelte st 


ekanntlich gilt die E3, die - damals noch 

Unter anderem Namen - einst in Chicago, 
dann in L.A., jetzt zweimal in Atlanta und näch- 
stes Jahr wieder in L.A. stattfindet, als wichtigste 
Spielemesse von Welt. Diese Berechtigung hat 
sie allemal, alleine schon deswegen, weil sämtli- 
che Vertreter und Gestalter dieser Multi-Millio- 
nen-Dollar-Industrie hier zusammenkommen. 
Etwas enttäuschend waren allerdings die weni- 
gen Überraschungen und wirklichen Neuvorstel- 
lungen dieses Jahr. Segas Dreamcast wurde 
vorab in Japan bereits ausführlich präsentiert 
und war hier quasi nicht offiziell zu besichtigen 
(vom Saturn spricht ohnehin kein Mensch mehr - 
Sega hatte nicht mal ein Presskit zu bieten!). 
Von Nintendos Disk Drive ebenfalls keine Spur, 
der Color Game Boy nur hinter Glas und ohne 
Software. Und mit der PlayStation 2 hatte oh- 
nehin im Traum niemand gerechnet. 
Etwas mehr Neuheiten hatte die E3 dafür auf 
der Software-Seite zu bieten, obschon auch hier 
eigentlich nur Spiele gezeigt wurden, von de- 
nen man bereits wußte, daß sie eh bald erschei- 
nen. Die wirklich interessanten Projekte, wie 
z.B. Nintendos geheime In-House-Titel oder 
neue Rare-Ware, konnte man offiziell entweder 
nur als Video bestaunen (z.B. Perfect Dark), 
oder eben gar nicht (Metroid 64, Donkey Kong 
World 64, Punch Out 64...). Ein weiterer, kurio- 
ser Messeaspekt war der, daß zwar für die Play- 
Station Unmengen von Spielen zu sehen waren 
und Sony wirklich keine Softwarenachschubsor- 
gen (vor allem auch an hochwertigen Titeln) zu 
haben braucht - während Nintendo das Wasser 
bis zum Hals steht, weil massenmäßig kaum 
Spieleland in Sicht ist-, andererseits aber durch- 
weg N64-Spiele die größten Ahhs und Ohhs 
geerntet haben. Unsere subjektiven E3-Messe- 
Highlights: Platz 1 Zelda 64, Platz 2 F-Zero X, 
Platz 3 Turok 2). So verrückt geht's da draußen 
zu in der großen, weiten Welt, da kann man 
mal sehen... 





Obwohl das N64 natürlich weit mehr "kann", 
als Sonys 32-Bit-er, werden potentielle Partner 
immer noch durch folgende Faktoren abge- 
schreckt: N64-Entwicklungssyteme sind teurer 
als die von Sony, der Micro-Code wird nur sehr 
wenigen, altbewährten Entwicklern zugängig 
gemacht, die Programmierung ist zeitaufwen- 
diger und das finanzielle 
Risiko weitaus größer, da 
jeder Publisher die Modu- 
le, die im Schnitt 20 Mal 
teurer in der Herstellung 
sind als eine PS-CD, ja erst 
bei Nintendo kaufen muß. 
Bleibt er dann auf einem 
mittelmäßigen Spiel sit- 
zen, ist der Schaden sehr 
viel höher, als wenn er auf 
der gleichen Menge Sony- 
Spielen sitzen bleiben wür- 
de. Das erklärt, warum vie- 
le Firmen nach wie vor zö- 
gerlich bei Nintendo mit- 
machen. Um von der gerin- 
gen Anzahl neuer Titel ab- 
zulenken, wurden die we- 
nigen vorzeigbaren Games 
wie Zelda (siehe auch Sei- 
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Nintendo im Pok&mon-Fieber (nur für GB): 
Überall wimmelte es von den gelben Tieren. 


Seite 26), Banjo-Kazooie (siehe Test Seite 66), 
F-Zero X (erscheint am 14. Juli in Japan und ca. 
drei Monate später bei uns), Major League 
Baseball Featuring Ken Griffey Jr. oder Star 
Wars: Rogue Squadron (von LucasArts unter 
Mitwirkung von Factor 5) dementsprechend rie- 
sig gefeaturet. Damit wenigstens auch irgend- 
was brandneues Spielbares zu sehen war, muß- 
te Lode Runner 64 herhalten, ein 3D-Update 
der klassischen Goldschürfer-Puzzle-Serie. Den 
armen Programmierern von Big Bang war es 
auch sichtlich peinlich, die ruckelige und wenig 
aussagekräftige Alpha-Version ausstellen zu 
müssen. Da eben jene Firma aber demnächst 
von Nintendo geschluckt wird und dann unter 
einem Dach mit Nintendo Software Technolo- 
gies firmiert (quasi die US-Version der japani- 
schen "Miyamoto-Studios"), einer neugegrün- 
deten amerikanischen In-House-Entwicklungs- 
abteilung, blieb ihnen keine andere Wahl. An- 
dere, interessante Neuheiten sind zwar im 
Kommen, konnten meist aber noch nicht ange- 
spielt werden: F-1 World Grand Prix (von Para- 
digm/Video Systems, Zweispielermodus, 27 Fah- 
rer, u.a. Schuhmacher und 
Hill; sieht sehr vielverspre- 
chend aus, US-Release be- 
reits im Juli), Jet Force Ge- 
mini (siehe Seite 28), Per- 
fect Dark (siehe ebenfalls 
Seite 28), Earthbound 64 
(Nachfolger des SNES-Hits 
von Nintendo, Release-Da- 
tum ungewiß) oder Super 
Mario RPG 2 (bei uns ist 
damals allerdings nicht ein- 
mal der erste SNES-Teil er- 
schienen, daher mehr als 
ungewiß). 

Wundert sich eigentlich 
niemand, daß Zelda nun 
doch als Modul erscheint, 
und gar keine Rede mehr 
vom 64DD-Laufwerk ist? 
Auf einer Pressekonferenz 
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F-Zero X spielt sich absolut bombastisch und gehört 
definitiv mit zu den besten 3 Spielen auf der Messe. 


am Vortag der Messe gab Howard Lincoln von 
NOA dazu einige entscheidende Statements ab: 
"Aufgrund der ge- 
fallenen Silizium- 
Preise haben sich 
die Herstellungsko- 









F-1 World Grand 
Prix (N64) 





sten für eine 256 Mbit-Cartridge um 50% redu- 
ziert und liegen jetzt etwas über 20 $. Vor ein 
paar Jahren dachten wir nicht, daß es möglich 
sein würde, ein so umfangreiches Spiel wie 
Zelda zu einem vernünftigen Preis als Modul 
veröffentlichen zu können. Wir haben nicht vor, 
das 64DD 1998 herauszubringen. Die Pläne für 
nächstes Jahr sind unbe- 
stimmt." Da mit Zelda auch 
gleichzeitig das Zugpferd 
zur Einführung der neuen 
Hardware aus dem Rennen 
ist, liegt die Vermutung na- 
he, daß es dem Disk Drive 
genauso ergeht wie einst 
dem CD-Laufwerk fürs Su- 
per Nintendo: Es wird auf 
nimmer Wiedersehen in ei- 
ner japanischen Schublade 
verschwinden. 
Dafür ist ein anderes Projekt schon so weit fort- 
geschritten, daß es be- 
reits in wenigen Mona- 
ten als fertiges Produkt 
in den Läden erhältlich 
sein wird: der Game 
Boy Color! Von außen 
sieht der neue GB aus 
wie ein GB Pocket. Er ist 
lediglich hinten an der 
Unterseite etwas dick- 
bäuchiger als sein Vor- 
gänger. Der Bildschirm 
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kann bis zu 56 Farben aus einer Palette von 
32.000 Farben darstellen, und was man bisher 
sehen konnte, macht einen erstklassigen Ein- 
druck. Sechs Spiele hat Nintendo in der Mache, 
so viel ist schon mal sicher. Eines davon wird ver- 
mutlich ein Mario-Hüpfspiel sein (da Wario ja 
erst seinen letzten großen Auftritt hatte). Er- 
freulich ist vor allem, daß alle neuen sowie al- 
ten Module gleichzeitig abwärts- und aufwärts- 
kompatibel sind, Das heißt, Ihr könnt selbstver- 
ständlich alle alten Spiele auch mit dem GB Co- 
lor benutzen (natürlich mit eingeschränkter 
Farbpalette; neuere Spiele mit Super-Game- 
Boy-Unterstützung sind bunter als ganz alte), 
sowie für den GB Color designte Spiele auch in 
schwarzweiß auf 'nem alten GB spielen. In 
Amerika soll das gute Stück 80 $ kosten, womit 
wir dann hier ungefähr bei 139.- DM liegen. Ei- 
nen offiziellen Preis gibt es noch nicht. 


Da Sony bekanntlich weniger geheimniskräme- 
risch mit neuen Spieleentwicklungen verfährt 
und die Presse kontinuierlich auf dem Laufenden 
hält, gibt es von deren Messestand auch nicht all- 
zuviel Überraschendes zu berichten. Die meisten 
Neuheiten, wie Klonoa, Treasures of the Deep 
oder Tombi haben wir schon längst abgehan- 
delt. Wirklich neu waren eigentlich nur Spyro 








ne 


the Dragon (siehe Seite 18), 
Crash Bandicoot 3 (siehe 
ebenfalls Seite 18), Akte X, das Detektivspiel zur 
Serie (von Fox Interactive; die einzige Folge, die 
garantiert nicht im Fernsehen ausgestrahlt wird; 
über vier Stunden FMVs; 5 CDs), Cool Boarders 
3 (36 Kurse, Zweispielermodus, Linkoption), 
Popcorn (Actionspiel mit Puzzle-Elementen, 
Vierspielermodus und Öko-Touch), Zero Divide 
2 (siehe Test in dieser Ausgabe), Syphon Filter 
(ein neuer Spionage-Thriller von Sony Interactive 
Studios America über Terroristen, Biowaffen und 
andere scharfe Sachen) sowie The Grand- 
stream Saga, ein äußerst interessant erschei- 
nendes Rollenspiel von Sony höchstselbst, das 
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extreme G2 (N 64) 





ausschließlich aus Polygonen aufgebaut ist. Ach 
ja, noch was: Nach’ den putzigen, fluoreszieren- 
den Memory Cards gibt es demnächst auch Con- 
troller in den drei neuen Farben weiß, schwarz 
und durchsichtig-matt zu kaufen. 


Daß Turok 2 eine 
der angenehmsten 
Messe-Überraschun- 
gen war, haben wir 
ja bereits im Vor- 
spann vorwegge- 
nommen. Für einen 
ausführlichen Be- 
richt zu diesem 
heißen Nachfolger 
blättert Ihr bitte fix 
weiter zur Seite 29. 
Ähnlich positiv an- 
getan waren wir 
übrigens auch von 
extreme G 2 (N64): 
Die Strecken sind wesentlich breiter, der Ne- 
bel ist etwas weniger geworden und einen 
Rückspiegel (Bild im Bild) hat Probe ebenfalls 
dazu spendiert (Release im November). Auch 
Iggy's Reckin' Balls (N64), das etwas andere 
Rennspiel für bis zu vier Kontrahenten, 
nimmt langsam Formen an (kommt Ende Au- 
gust) und hat allen prima gefallen. Ei- 
ne echte Neuheit beschert uns Iguana/ 
England mit Sha- 
dowman _ (N64), 
einem Action-Ad- 
venture, das durch 
seine deftige Sto- 
ry in Erinnerung 
bleibt (Voodoo, 
Serienmörder, 

etc.). Sportbegei- 
sterte dürfen sich schon 
auf NBA Jam '99 (N64), 





Das liebreizende Forsaken-Girl 
rückte bereitwillig Bussis und 
Autogrammkarten heraus. 
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WWF Warzone (N 64) 
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Jubel, Trubel, Messestreß: Urlaub ist was anderes! 
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WWF War Zone (N64/PS), NHL Breakaway 
‘99 (N64, PS) und das wiederum verbesserte 
NFL Quarterback Club '99 (N64) freuen. 


Alle Hochgeschwindigkeit-Fans dürfen sich 
gleich auf zwei neue Autorennspiele aus der 
altbekannten Test Drive-Serie freuen: 
Test Drive 5 und Test Drive: Off 
Road 2 rasen auf Eure PlayStation zu. 
Von der legendären Baseball-Serie 
Hardball 6 (PS) gab es ebenfalls eine 
fast fertige Version zu sehen. 


Marvel-Fans haben wieder einen 
Grund zum Feiern. Diesmal hat sich 
Activision die begehrte DC-Lizenz ge- 


X-Men (PS) 
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schnappt, um aus der berühmten Comic-Riege 
einige unterhaltsame Spielchen zu stricken. Die 
Grafik des ersten dreidimensionalen X-Men- 
Beat'-em-Ups (PS) wirkte sehr detailliert, die 
Charaktere waren ungewöhnlich groß und an- 
sprechend animiert. Des weiteren werkeln die 
Jungs an einem Spiderman-Abenteuer, mit 
dessen Entwicklung gerade erst begonnen 
wurde. In dem mittlerweile überarbeiteten Ac- 
tionshooter Apocalypse (PS) steuert Ihr im- 
mer noch einen schwer bewaffneten Virtual- 
Bruce Willis samt Buddy-Partner durch ver- 
zweigte 3D-Labyrinthe und ballert Euch einen 
Weg durch pausenlos anrückende Angreifer 
frei. Auch Activision folgt dem Nostalgietrip 
der Industrie und zeigte seine Version der 
Asteroids-Aufbereitung (PS), die dem legen- 
dären Atari-Automatenklassiker grafisch zu 
neuem Ruhm verhilft. Zudem werden noch die 
beiden Action/Adventure-Perlen T-ai Fu (PS) 
und Tenchu (PS) von Activision vertrieben. 

















Mit AirBoarding USA ist ein 

spaßiger Hover Board-Racer für das 

N64 unterwegs. Das Strategiespek- 
takel Master of Monster: Disciples of Gaia 
(PS) konnte weder grafisch noch spielerisch 
überzeugen, Auf knallharte Action-Fans zielt 
das Mech-Sequel Armored Core: Project 
Phantasma (PS) ab. Grusel-Schocker Clock 
Tower Il: The Struggle Within (PS) und die 
Pool-Simulation Backstreet Billiards (PS) wa- 
ren in einem noch sehr frühen Stadium. Für 
Hobbyfischer, die sich wegen abgelaufener Wo- 
chenkarte zu Tode langweilen, ist der Angelsi- 
mulator Bass Landing (PS) gedacht. 
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Liebhaber traditioneller Strategieunterhaltung 
bekamen am Stand der Ogre-Battle-Erfinder 
erfrischend viel Neues geboten. Neben dem 
Fantasy-Scharmützel Kartia (PS) ist mit Brigand- 
ine (PS) ein weiteres RPG/Strategie-Game un- 
terwegs. Noch nichts Lauffähiges war von Trap 
Gunner (PS) auszumachen, ein Action-Adven- 
ture das auf der alten Spy vs. Spy-Serie basiert. 


Traditionsbewußt hat der kleine “Horror-La- 
den” Capcom wieder eine schlagkräftige Um- 
setzungspalette von aktuellen und nostalgi- 
schen Automatenhits gezeigt. Die Grafik des 
Tag Team Fighters Rival School: United By 
Fate (PS) wirkte sehr kantig, dafür sind die 
Kämpfersprites ungewöhnlich groß und eini- 
germaßen flüssig animiert. Einen sehr guten er- 
sten Eindruck hinterließ die PlayStation-Version 
von Darkstalkers 3, das sich weder spielerisch 
als auch optisch vor der exzellenten Saturn- 
Konvertierung zu verstecken braucht. Für 
Sammler und Fans von Arcade/SNES-Oldies ist 
die Capcom Generations: Ghost&Goblin- 
und Capcom Generations: 1942/43-Collec- 
tion (beide PS) gedacht. Auf der 1942er CD be- 
finden sich jeweils die Originalversionen von 
Ghosts & Goblins (SNES), Ghouls ’N Ghosts (Ar- 
cade) und Super Ghouls ’N Ghosts (SNES). Bei 
Pocket Fighter (PS) fliegen Euch erstmals die 
Mini-Fäuste der Zwergen-Street Fighter-Garde 
um die Ohren. Neben einem witzigen Präsenta- 
tion stehen dem Prügelfan alle Specials und 
Kniffe der großen Vorbilds zur Verfügung. Für 
Snowboard-Anhänger steht mit dem Phat-Air- 
Update Freestyle Boardin '99 (PS) ein Aben- 
teuer ins Haus. 
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Klein aber oho lautete die Devise in der fürstlich ausgestatteten Crystal 
Dynamics-Suite. The Unholy War (PS) ist ein Arena-Shooter nach dem Cy- 
bersled-Prinzip. Mit schwerem Kriegsgerät rumpelt Ihr ohne Rücksicht auf 
materielle und menschliche Verluste durch ein quadratisches 3D-Terrain, 
das aus einer isometrischen Perspektive dargestellt wird. Mit dem Ac- 
tion/Adventure Akuji: The Heartless (PS) wagt man bei Crystal Dynamics 
den Schritt in ein schaurig blutiges 3D-Umfeld. Der Spieler steuert einen 
Voodoo-Kämpfer durch zahlreiche Katakomben mit dem Ziel, ein ver- 
schwundenes Zauberamulett zurückzuerobern. Ebenfalls recht fetzig 
geht es in Soul Reaver (PS), dem offiziellen Legacy of Kain-Sequel, von- 
statten. Via Schwert und anderen scharfkantigen Stahlwaffen bietet man 
den anrückenden Zombiehorden ordentlich Paroli. Zahlreiche Zauber- 
sprüche und knackige Rätsel versprechen ein munteres Dungeon-Geklop- 
pe. Hinter verschlossen Türen konnten wir noch einen Blick auf das neue 
Gex-3D 2 (PS) - der genaue Titel steht noch nicht fest - werfen. Mit ge- 
wohnten Jump'n'Run-Manövern dirigiert Ihr den Echsen-Star durch wun- 
derschöne 3D-Landschaftsszenerien, die mit traditionellen Gemeinheiten 
und Feindscharen übersät sind. Auch der Humor kommt sicher nicht zu 
kurz: In der brandneuen Mexi- 
ko-Stage durften wir stilge- 
recht mit Sombrero auf einem 
Esel reiten. 







Das mit Abstand am meisten beachtete Spiel auf diesem Messe- 
stand war selbstverständlich die zweite Neuauflage von Eidos' Me- 
gakassenschlager Tomb Raider 3 (PS), dem wir auf Seite 22 eine 
ganze Seite widmen. Aber die restlichen Produkte im Schatten der 
allgegenwärtigen 

Lara müssen sich kei- 
neswegs verstecken. 
Ninja - Shadow of 
Darkness (PS), das 
im September er- 
scheinen soll, ist ein 
klassisches Arcade- 
Action-Spiel, bei 
dem Ihr Euch mit ei- 
nem jungen Ninja 





» 
Gruppenbild mit Lara, Sascha, Hooligan und Wolfi. 
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namens Kurosawa durch eine düstere My- 
thenwelt kämpft. Mehr als 50 verschiedene 
Kampftechniken müssen hier erlernt wer- 
den - Ninja ist weit mehr als ein normaler Fi- 
nal-Fight-Verschnitt. Ebenfalls prügellastig 
ist Fighting Force 64 (N64), eine Umset- 
zung des soliden PlayStation-3D-Action- 
Krachers (Release im Oktober). Gefolgt 
werden diese "Hauptprodukte" Ende des 
Jahres von Warzone 2100 (PS), einem ac- 
tionhaltigen Echtzeit-Strategiespiel und 
Omikron (PS), noch 'nem weiteren (Cy- 
ber)Action-Adventure. Vermin!, ein sehr 
skurril anmutendes Adventure mit viel Ein- 
blick in Innereien und das 17. Jahrhundert, 
steht uns allerdings erst 1999 ins Haus. 


Wie jedes Jahr präsentierte EA Sports 
selbstredend auch dieses Jahr wieder ihre 
üblichen Updates, als da wären: NHL '99 
(PS, N64), Nascar '99 (PS, N64), Madden 
NFL '99, NCAA Football '99 (PS), Moto 


u LA.PD. 2100 (PS) 








Racer 2 (PS) sowie eine PGA-Fortsetzung 
unter dem Namen Tiger Woods '99 (PS) 
und eine neue Boxsimulation mit dem 
catchy Titel Knockout Kings (PS) featuring 
Muhammad Ali, Evander Holyfield und an- 
dere Größen. Abgesehen von diesen sporti- 
ven Highlights wurden drei weitere Play- 
Station-Neuheiten vorgestellt. Dungeon 
Keeper 2 glänzt mit neuen Verliesen, Fal- 
len, Zaubersprüchen und Feindkreaturen, 
Small Soldiers ist 
ein 3D-Action-Ti- 
tel, den wir Euch 
in der nächsten 
Ausgabe noch 
ausführlicher vor- 
stellen, und in 
L.A.P.D. 2100 
müßt Ihr als Cop 
das Los Angeles 
der Zukunft von 
Gangs befreien, 
wahlweise auch mit 'nem Kollegen im Split- 
screen-Modus. 









Moto Racer 2 (PS) 
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Den Machern von Grand Theft Auto 
und Space Station Silicon Valley (siehe 
Seite 27) scheinen die glorreichen Ideen 
nicht auszugehen. Mit Body Harvest 
(N64) könnte dem berühmten schotti- 
schen Entwickler ein weiterer Glücksgriff 
gelingen. Beginnend im Griechenland 
des Jahres 1916 und endend in der Zu- 
kunft erlebt Ihr die Geschichte des 20. 
Jahrhunderts (die Welt wird fortwährend 
von Killerinsekten terrorisiert) komplett 
neu. Das schnelle und zugleich originelle 
Strategiespiel Tanktiks für Sonys Play- 
Station (Kräne, Panzer und vor allem 
Schafe sind hier sehr wichtig) sollte man 
ebenfalls im Auge behalten - stammt 
übrigens auch - wie schon die drei zuvor 
genannten Titel - von DMA Design. Ge- 
genüber diesen beiden ausgesprochen in- 
teressanten Projekten wirkten dann 
Gremlins Eigenproduktionen Actua Ten- 
nis, Buggy (Micro-Machines-Klon) sowie 
das Tempest nachempfunden Ballerspiel 
N2O - Test bereits in der nächsten Ausga- 
be - leider etwas blaß (alle PlayStation). 
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Body Harvest (NN64) ı 





Ein weiterer 3D-Shooter der härteren Sorte (aus 
gegebenem Anlaß darf nicht mal dessen Name 
erwähnt werden) für die PlayStation ist schon un- 
terwegs - sogar als Pal-Konvertierung. Den be- 
kannten Helden steuert Ihr dabei aus der Rücken- 
ansicht durch monsterverseuchte Stadtgebiete. 
Mit schwerem Schußgerät macht Ihr Jagd auf 
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ausgerastete Maschinen und furchteinflößendes 
Ungeziefer. Etwas gemächlicher geht es in Odd- 
world: Abe's Exoddus (PS) vonstatten. Auf 
Abes neuerlicher Abenteuerreise gilt es in altge- 
wohnter Manier, verschiedene Minirätsel (Schal- 
ter, Zugbrücken, etc.) zu lösen und jede Menge 
versteckter zu entdecken. Neuerdings verfügt 
Abe über außergewöhnliche "Emotions"-Fähig- 
keiten, die seine Artgenossen schlagartig verär- 
gern und so zu lustigen Kurzschlußhandlungen, 
wie z.B. Backpfeifen-Orgien, führen können. 


Mittlerweile hat der amerikanische Spielzeug- 
riese dank beachtlicher Zukäufe, wie z.B. die 
Überbleibsel des gesamten Atari-Nachlasses (in- 
klusive Jaguar und aller Spiele-Lizenzen), ein 
ansehnliches Videogames-Imperium auf die Bei- 
ne gestellt. Damit ist sichergestellt, daß uns 


Centipede 3D (PS) 












| Glover (64) | 
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Hasbro auch in Zukunft mit einem namhaften 
Remake-Sortiment quer durch die Genrepalette 
erfreuen wird. Bei Glover (N64) gilt es einen 
kleinen Ball via Handschuh und allerlei Tricks si- 
cher durch die 3D-Landschaft zu manövrieren. 
Durch den anfangs erwähnten Lizenzdeal be- 
reitet man bereits das erste Comeback eines le- 
gendären Atari-Klassiker vor: Tausendfüßler 
Centipede 3D (PS) fetzt in aufbereiteter Gra- 
fikform durch den dichtbesetzten Pilzwald, was 
wir natürlich via Giftkanone zu verhindern wis- 
sen. Als Bonus soll auch noch der Originalklassi- 
ker mit auf die CD gebannt werden. 


Infogrames 


Auf dem Stand der in Lyon ansässigen Firma 
gab es eine überraschend große Palette an Play- 
Station- und N64-Neuheiten zu bewundern. 
Der Gürteltier-Konzern setzt verstärkt auf seine 
frisch erstandende Warner-Lizenz. Mit Looney 
Tunes: Space Race (N64), Duck Dodgers 
(N64) und Tasmania Express (N64) werden in 
den Staaten (Ex-Ocean) drei N64-Toon's-Aben- 
teuer entwickelt. Zusätzlich befindet sich ein 
Bugs Bunny: Lost in Time-Spiel für die Play- 
Station in der Pipeline. Über den heißersehnten 
Agententhriller Mission: Impossible (N64) 
werden wir bereits in der nächsten Ausgabe 
ausführlich berichten. Die beiden N64-Jump'n- 
Runs Jest und Space Circus (siehe Preview die- 
se Ausgabe) waren ebenfalls am Stand vertre- 
ten. Erstmals zu sehen gab es das mit Hoch- 
spannung erwartete V-Rally für das N64. Eine 
verbesserte Grafik-Engine, neue Strecken, aus- 
gefeiltere Fahrzeug-Physik und zusätzliche Op- 
tionen versprechen ein grandioses Update. 
PlayStation-Fans müssen allerdings nicht nei- 
disch auf die N64-Version blicken, denn V-Rally 2 
ist bereits in der Mache und soll noch Ende die- 
ses Jahres erscheinen. 


Rogue Squadron (N64) 





Interplay 


Hier ist bekanntlich auch Shiny Entertainment 
vertriebstechnisch untergekrochen, Deren neue- 
ste Hits, Wild 9s und Messiah (beide PS) stellen 
wir aber wegen ihrer herausragenden Bedeu- 
tung auf Seite 24 gesondert vor. Desweiteren 
gab es Earthworm Jim 3D (N 64, PS) von den 
schottischen Entwicklern VIS Interactive in rela- 
tiv fortgeschrittenem Stadium zu bestaunen, so- 
wie Crime Killer (PS) von Pixelogic und VR Base- 
ball ‘99 und VR Football ‘99 (beide PS). 


Klar, daß die konamische "Agentensimulation" 
Metal Gear Solid (PS), über die wir ja auch 
schon ausführlich berichtet haben, im Mittel- 
punkt des Interesses stand (Release November). 
Aber man lebt schließlich nicht von MGS alleine, 


auch 15$ '98 (PS) und ISS Pro '98 (N 64) wol- 
len lobend erwähnet sein (Doppelanpfiff im 
September). Etwas länger (bis Anfang 1999) 
müßt Ihr Euch allerdings noch bis zu Castle- 
vania 3D und Hybrid Heaven (beide N64) 
gedulden. In letzterem Spiel geht es übri- 
gens hoch her: Ihr müßt den Präsidenten 
der Vereinigten Staaten befreien! Für 
PlayStation-User gibt es außerdem Nachschub in 
Form von Dolphin's Dream (Tauch-Adventure), 
Poy Poy 2 und dem atmosphärisch dichten Hor- 
ror-Schocker Silent Hill. 


Lucas Arts 


Die einzig neue Konsolen-Innovation war mit 
Star Wars: Rogue Squadron (N64) auszuma- 
chen. Hier handelt es sich nach Shadows of 
the Empire um das zweite N64-Star Wars-Spiel, 
an dem das erfolgreiche Softwarehaus in Zu- 
sammenarbeit mit Factor 5 werkelt. Der Spieler 
steuert dabei einen X-, Y-, V- oder A-Wing-Fight- 
er durch die feingeschwängerten Tie-Fighter- 
Lufträume. In späteren Missionen besteigt Ihr 
sogar einen Snowspeeder und flitzt damit quer 
über die Planetenoberflächen hinweg. 


MGM Interactive 


Beim Softwareableger des Filmriesen MGM 
Interactive spielten wir das neue Bond-Ac- 
tionspiel Tomorrow Never Dies (PS) an. Die 
Filmumsetzung beinhaltet mehrere Spielprin- 
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zipien (Action-Shooter, 
etc.), die aber insgesamt gesehen in keinem 
Punkt so richtig überzeugen können. Die 
zweite MGM-Neuheit gab es mit Tiny Tank: 
Up your Arsenal (PS) zu sehen, das im Grun- 
de ein auf lustig getrimmtes Panzer-Baller- 
spiel darstellt. 


Racing-Sequenzen 


NZ #155 Pro ’98 (N 64) 
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Ein berühmter Brutalo-Prügler (ja genau, der 
BPjS-All-Time-Klassiker!) geht auf dem N64 und 
der PlayStation in die vierte Runde. Diesmal tre- 
ten alle Kämpfer voll-polygonisiert in den schau- 
rigen Kampfarenen an, um ihre brachialen Spe- 
cial Moves loszuwerden. Unter dem Titel Chop- 
per Attack (N64) bringt Midway das bereits 
schon vor längerer Zeit in Japan erschienene 
Wild Choppers offiziell in westliche Gefilde. 
Zudem befindet sich die Fortsetzung des Arca- 
de-Rennspiel Rush 2: Extreme Racing USA für 
das N64 in Arbeit. Ein Racer ganz im Stil von Hard- 
core 4x4 ist mit Off Road Challenge (N64) un- 
terwegs. Ihr besteigt unterschiedliche Monster- 
truck-Vehikel und wetzt über abwechslunggsrei- 
che Geländestrecken hinweg. Gezeigt wurden 
außerdem noch die Nintendo 64-Umsetzungen 
von den beiden PS-Hits Gex 64: Enter the 
Gecko (N64) und Micro Machines 64. Das Ge- 
schicklichkeitsspiel R/C Stunt Copter (PS) be- 
schäftigt Euch mit ferngesteuerten Hubschrau- 
bern (ehemals Fly by Wire), was somit folge- 
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age (N64) 





Micro Machines 64 (N 64) 


© Gex 64 (N 64) 


richtig aus den Entwicklerhaus Shiny Entertain- 
ment stammt. Desweiteren hat Midway eine 
schlagkräftige Lizenz von Jackie Chan’s Stunt- 
master für die PlayStation an Land gezogen. 


’ 


Das alteingesessene Softwarehaus hatte außer 
PC-Spielen nur einen neuen Titel auf dem Mes- 
sestand vorzuzeigen. Wer auf kleine, flinke Rat- 
ten steht, wird sicher seinen Gefallen an dem 
neuen Geschicklichkeitstest Rat Attack (N64, 
PS) finden. Als Rattenfänger besteht Eure 
Hauptaufgabe darin, alle freilaufenden Nager 
in ihren Käfig zurückzuverfrachten. 


Warum Namco jedes Jahr eine derart riesige 
Standfläche anmietet, wird wohl für immer de- 
ren bestgehütetes Firmengeheimnis bleiben. 
Neben dem allseits bekannten Playstation-Ti- 
teln Tekken 3 & Co. war nur eine einzige Neu- 
heit auszumachen. In überarbeiteter Variante 
startete Pac Man 3D erneut einen Versuch, bei 
den Messebesuchern gebührenden Anklang zu 
finden. Nun denn, das war's dann auch schon. 
Lediglich ein Automat mit dem Soul Edge- 
Nachfolger deutete auf ein weiteres PlayStati- 
on-Debüt hin. 
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Die europäischen Vorzeigeprogrammierer aus Li- 
verpool haben natürlich wie jedes Jahr eine 
ganze Latte Neuheiten anzupreisen. Unser vor- 
rangiges Interesse galt selbstredend dem ersten 
N64-Projekt, wipEout 64, das trotz seines 
frühen Stadiums schon recht überzeugend wirk- 
te, Einen Vierspielermodus wird es erstmals ge- 


ben, sowie fünf neue Waffenarten. Recht kläg- 
lich, um nicht zu sagen verheerend, wirkte dazu 
im Gegensatz Formel 1 '98 (PS), dem laut Re- 
lease-Liste nur noch sechs Monate bleiben, um in 
Form gebracht zu werden. Das sehr stimmungs- 
voll gestaltete Adventure 0.D.T. (N64/PS) beein- 
druckte erwartungsgemäß, genauso wie Psyba- 
dek (PS) ein neuartiges Plattform-Abenteuer, bei 
dem Ihr mit schwebenden Skateboards, soge- 
nannten Hoverdeks, durch die Gegend flitzt. 
Weltraum-Shooter Colony Wars 2 (PS) ist mit 
ziemlicher Sicherheit ein Hit-Kandidat - 'ne Au- 
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genweide ist's jetzt schon allemal. Witzigerweise 
macht sich auf diesem Gebiet die Firma mit Blast 
Radius (PS), Eliminator (PS) und Lander (PS) 
gleich selber Konkurrenz. Die Reste: Global Do- 
mination (PS) - ein Action-Strategie-Mix mit 
Waffentechnologien von 1950 bis weit ins 21. 
Jahrhundert - Attack of the Saucerman (PS) - 
ein Marsmännchen-Hüpfspiel - und dem agen- 
tenlastigen The Contract (PS). 


ang = 


Ein weiteres Rundum-Geballere, das stark an 
ein paar indizierte PS-Spiele erinnert, ist mit Ex- 
pendable (PS) unterwegs. Mit schwer bewaff- 
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Expendable (PS) 
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neten Supersöldnern zieht Ihr durch futuristi- 
sche Cyperspace-Szenarios und räumt dabei al- 
les aus dem Weg, was sich im näheren Umkreis 
bewegt. 


Be 
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Electronic Arts und Squaresoft haben in Japan 
und den USA jeweils ein Joint-Venture-Unterneh- 
men mit den Namen Square Electronic Arts 
(für die USA) und Electronic Arts Square (für 
Japan) gegründet, um sich gegenseitig in ihren 
Heimatterritorien bei Distribution und Marke- 
tingmaßnahmen (sogar gemeinsame Entwicklun- 
gen sind nicht ausgeschlossen) zu unterstützen. 
Squares nächste drei Rollenspiele, die ins Engli- 





sche übersetzt 
werden, Para- 
site Eve (PS), Xenogears (PS) und Musashiden 
(PS), sowie die Schwertkampfsimulation Bushido 
Blade 2 (PS) werden in Amerika bereits über EA 
erscheinen. Daß dieser Schritt auch Auswirkun- 
gen auf die Veröffentlichung von Square-Produk- 
ten in Europa haben wird, liegt auf der Hand. Die 
zweite große Ankündigung von Square bezog 
sich erwartungsgemäß auf den achten Teil der FF- 
Serie. Obschon so gut wie fertig (nur die japani- 
sche Version, wohlgemerkt!), müssen sich sowohl 
die Amis als auch wir noch ein weiteres Jahr ge- 
dulden, bis alles fein säuberlich übersetzt ist. 
Dafür soll FF VII (PS) dann noch mehr die älteren 
Semester ansprechen, ist somit weniger "kin- 
disch" gehalten als der letzte Teil und stellt mehr 
eine Mischung aus Secret of Mana und Para- 
site Eve dar. Sogar an FF IX wird schon mit 


















“ „knackig und absolut motivierend!” 
PlayStation Games 





“ ‚ein gigantischer Abenteuerspielplatz 
mit hohem Suchtfaktor...” 
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Hochdruck gearbeitet, wie wir aus gut unter- 
richteter Quelle erfuhren, aber so weit wollen 
wir jetzt nicht wirklich vorgreifen... 


Exklusiv für PlayStation bereitet man die 3D-Ac- 
tion-Schlacht Hard Edge (PS) vor. Ihr erforscht ei- 
ne Reihe von mysteriösen Schauplätzen, prügelt 
mit Beat'em-Up-verwandter Schlagvielfalt auf 
anrückende Gegnerhorden ein und kommt ne- 
benbei in den Genuß eines malerischen Render- 
Umfeldes. Zudem wurde noch ein Fußballspiel 
angekündigt, das unter dem Lizenz-Titel PUMA 
Street Soccer (PS) gerade entwickelt wird. 


Über Take 2, vormals BMG Interactive, ziehen 
eher dunkle Wolken auf. Erst läuft ihnen Crystal 
Dynamics davon, und jetzt kaufte auch noch 
Gremlin DMA Design auf. Das letzte Produkt aus 
dem DMA-Vertrag, Space Station Silicon Val- 
ley (N64), erscheint aber noch bei Take 2. Anson- 
sten war nur noch das futuristische 3D-Rennspiel 
Thrust Twist 'N Turn (PS) und Monkey Hero 
(PS, siehe auch Preview auf Seite 38) zu sehen. 


Alle Bowling-Freunde dürfen sich auf eine 3D- 
Simulation freuen, die auf den Namen Bruns- 
wick Circuit Pro Bowling (PS) hört. THQ hat 


Brunswick Circuit Pro Bowling (P5) 
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sich außerdem die Rechte für 
den Shooting-Star G-Darius 

2) (PS) gesichert. Taito arbeitet 
== gerade an der PAL-Fassung, 
die unter anderem geschwin- 
digkeitsoptimiert und ohne 
Letterbox-Streifen auch bei 
uns erscheinen soll. Rugrats 
(PS, N64) ist ein actiongela- 
denes Abenteuerspiel, das auf 
einer bekannten TV-Serie ba- 
siert. Ebenfalls vorgestellt 
wurde die N64-Version von 
Penny Racers und das ver- 
rückte Samurai-Scharmützel 
Shao Lin (PS). Zu guter Letzt 
gab es noch das finstere Sci-Fi- 
Adventure Dead Unity (PS) 
zu sehen, das sich noch in ei- 
nem sehr frühen Entwick- 
lungsstadium befindet. Auch 
eine ganze Reihe neuer Game-Boy-Titel hat 
THQ im Produkt-Programm, wie z.B- Small Sol- 
diers und Yoda Stories. 


Penny Racers (N64) "= 


Erstmals durfte man 
Superman auf dem 
N64 ausgiebig probe- 
spielen. In der Rolle 
des stählernen Hel- 
den ist es Eure Auf- 
gabe, Metropolis vor 
Lex Luthor und sei- 


nen Schergen zu retten. Im Kampf benutzt der 
Krypto-Junge öfters mal schwere Gegenstände 
wie Autos, Züge oder Laternenpfähle, um seinen 
Rivalen diese Nettigkeiten liebevoll um die Oh- 
ren zu hauen, Natürlich verfügt der Comic-Held 
über alle Super-Fähigkeiten (Röntgenstrahl, 
Flugfähigkeit etc...), wie wir sie aus den Filmen 
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oadsters ’98 (N64) 





und Comics kennen. Mit Roadsters'98 (N64) 
gibt es neues Futter für alle Automobili Lam- 
borghini-Piloten. Außerdem hat Titus für den 
Color Game Boy sein erstes Support-Spiel in der 
Mache. In Quest for Camelot geht Ihr Zelda- 
like auf ergiebige Abenteuerreise. Den Schachsi- 
mulator Virtual Chess 64 (N 64) werden wir 
(wegen verspäteter Bemusterung) nächste Aus- 
gabe im Testteil antreten lassen. 


Jede Menge spielerische Glanz- 
punkte waren am Ubi Soft-Stand 
im Konsolen-Bereich zu sehen, So 
kommen dieses Jahr noch Tonic 
- Trouble (N64) und Buck Bumble 
(N64). Einen recht soliden Ein- 
druck hinterließ das 3D-Rennspiel 
S.C.A.R.S (PS, N64), was soviel be- 
deuten soll wie "Super Computer 
Animal Racing Simulati- 
on". Für Verfolgungsdu- 
elle quer durch die 
Landschaft stehen ein 
Dutzend unterschiedli- 
che Sci-Fi-Boliden zur 
Auswahl. Alle Filzball- 
Freunde dürfen sich der- 
weil auf All Star Tennis 
99 (PS) freuen. Die Play- 
Station-Version von 
Rayman 2 ist bereits 
seit zwei Jahren in Ar- 
beit, allerdings war den 
Entwicklern zu wenig 
3D im Spiel, deshalb wurde die 2,5D-Engine 
komplett neu überarbeitet. Die ersten Resulta- 
te durften geneigte Messebesucher allerdings 
erst anhand einer PC-Fassung probespielen. 


5.CA.R.S (PS) 
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Virgin Interactive 


Jungfrauen (Virgins) warn's nur auf der Messe 
noch, inzwischen scheint die Heirat mit GT Inter- 
active besiegelt. Nichtsdestotrotz widmen wir 
den Jungs aus dem hohen Norden zum "Ab- 
schied" noch ein paar eigene Zeilchen. Wie sich 
das für den Westwood-Besitzer Virgin gehört, 
gibt's natürlich einen C&C-Nachschlag: Alarm- 
stufe Rot - Gegenschlag (PS); spitzenmäßig, 


Kleiner Auszug 
aus ünserem»Programm... 






Täglich Top-Neuheitert aus: 
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Live-Wer- 
bung für 
Army Men 
3D für die 
PlayStation. 


das Teil! Professional Sports Car Racing (PS) 
wartet dagegen mit den Traumautos der '98er 
Touring-Car-Saison inklusive einem Zweispieler- 
Splitscreenmodus auf. Golden Nugget (N64) ist 
eine Casino-Simulation und beinhaltet alle 15 
klassischen Glücksspiele (erscheint aber nur in 
USA). VIVA Soccer (PS) hat die WM zwar knapp 
verpaßt, aber Hauptsache mit dabeigewesen, 
nö. Und damit wirklich auch für jeden was dabei 
ist, gibt's noch den Prügler Thrill Kill (PS), dessen 
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Thrill Kill ist ein ziemlicher Oberhammer (der für 
Virgin aber auch nach hinten losgehen könnte). 


Name gleichzeitig Programm ist. Gegen Ende 
des Jahres stehen dann noch Victory Boxing 2 
(PS) und Wing Over 2 (PS) auf dem Programm. 


Working Design 


Ein weiterer, ehemaliger SAT-Only-Titel wechselt 
die Fronten: Thunder Force V: Perfect System 
(PS) spielt sich genauso flott wie das Original. 
Bei Silhouette Mirage (PS) handelt es sich um 
ein abgefahrenes Comic-Adventure-Beat'em- 
Up, das mit abgedrehten Charakteren und witzi- 
gen Slapstick-Paraden aufwartet. ds/ws 
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'elch grandiose Messeüberraschung, 

f ein Schachzug, mit dem wirklich kaum 
jemand in der Branche gerechnet hatte: Sonys 
liebenswertes Maskottchen Crash darf noch 
ein drittes Mal ran an die Buletten! CB 3 ist 
selbstverständlich noch größer, besser, interak- 
tiver und abwechslungsreicher, eben all das, 
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ark Cerney, Producer von Crash Bandi- 

coot 1+2, hat sich eines neuen tierischen 
Projekts angenommen und betreut nun bei In- 
somniac (den Disruptor-Entwicklern, die übri- 
gens ebenfalls zu Universal Interactive Studios 
gehören) das Spyro-Team. Wie in Gex 3D oder 
Croc kann sich Euer Held, ein kleiner lila Dra- 
chen, völlig frei in den sechs großen 3D-Wel- 
ten (insgesamt 36 Level) bewegen. Eure Auf- 
gabe ist es, 120 kristallene Drachenstatuen zu 
finden, die eigentlich gar keine Statuen sind, 
sondern verzauberte Familienangehörige von 
Spyro. Außer Feuerspucken und Gegner ram- 
men (Sonys Dual Shock Controller wird übri- 





was auch die dritten Teile von Tomb 
Raider, Cool Boarders, etc. laut Herstel- 
lerangabe auszeichnet, Mehr Animati- 
onsphasen gehören natürlich genauso 
zum Fortsetzungsgeschäft wie zusätzli- 
che Moves (z.B. Super-Body-Slam oder ein 
neuer Doppelsprung) und Waffen (Apfel- 
Laser-Bazooka). Um die Deja-Vu-Erlebnisse 
möglichst gering zu halten, haben die 
Naughty Dogs ihrem Dr. Neo Cortex eine 
Zeitmaschine angedichtet, durch die Ihr ein 
paar Jahrhunderte zurückreist. Die Level spie- 
len daher auch im alten Ägypten, Rom, oder zu 
Brontosaurus' Zeiten. Wer Sonys fuchsigen 
Held bereits fest ins Herz geschlossen hat, der 
darf sich schon mächtig auf die abermalige 
Fortsetzung freuen, mehr Bewegungsfreiheit 
verspricht allerdings Spyro. ds 
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gens unterstützt) könnt Ihr auch ein Stück weit 
fliegen. Die Grafik und die Effekte beein- 
drucken zwar auf Anhieb, ob man jedoch ge- 
rade hier einen großen Durchbruch, geschwei- 
ge denn einen Mario für die PlayStation er- 
warten darf, bleibt fraglich. Der Spagat zwi- 
schen Disneyschem Grafikstil und spielerischer 
Tiefe war schon immer ein verdammt schwieri- 
ges Kunststück. ds 


System: 5 
Name: Spyro the Dra« 
Genre -- = — um tun 
Hersteller; 7= 7 17777 55 
Geplanter Erscheinungstermin: 
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Die VMS-Memory-Card kann als eine Art 
"Mini-GameBoy” bezeichnet werden. 


it Videospiel-Konsolen ist es mittler- 

weile genauso wie mit allen ande- 
ren Geräten der Computerbranche: Heute 
supermodern, morgen schon antiqutiert. 
Wer den historischen Werdegang von Sega et- 
was mitverfolgt hat, wird feststellen, daß der 
Arcade-Spezialist zwar immer der Erste war, der 
eine neue Gerätegeneration auf dem Markt 
warf, damit aber nie den großen Megaseller 
landen konnte. Dieser kleine Vorsprung könnte 
sich nun erstmals mit dem Dreamcast-Konzept 
auszahlen, vorausgesetzt, Sega begeht nicht die 
gleichen Fehler wie beim Saturn. Auf der dies- 
jährigen E3 lud der gescheiterte Konsolen-Gi- 
gant zur exklusiven Dreamcast-Präsentation 
ein. Zur Einleitung kam US-Saturday Night-Star 
Kevin Nealon auf die Bühne. Er ließ alle Sega-Er- 
folge, als auch Mißerfolge mit flotten Sprüchen 
nochmals Revue passieren. Dabei kamen bitter- 
ironische Jokes wie dieser vor: "In Ägypten fan- 
den Archäologen bei Pyramiden-Ausgrabungen 
über 30.000 versteckte MD 32X: Jegliche Versu- 
che, die Geräte an Videospiel-Sammler abzuge- 
ben, scheiterten kläglich." Neben solchen Belu- 
stigungen wurden auch reichlich Fakten gebo- 
ten. Zu diesem Zweck kam Bernard Stolars (Pre- 
sident von Sega America) aufs Podest. Anhand 
von zahlreichen Slides erläuterte er dem ge- 
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Dreamcast. 


Mit geballter Marketing-Power startet 


ri F F 


der gescheiterte Videospielgigant 


seinen Gegenangriff auf den heiß- 





umgekämpften Konsolenmarkt. 


In Japan und USA wurde die Premiere 


N 


für Segas neuen cl pe Taate 





spannden Fachpublikum seine 
Marketing-Strategien für den 
U.S.-Markt. Während seiner Er- 
läuterung zerrte Mr. Stolars ei- 
nen leibhaftigen Dreamcast unter 

dem Rednerpult hervor, gefolgt von dem Joy- 
pad und der revolutionären Visual Memory-Sy- 
stem-Card (VMS). Nachdem alles Wichtige aus- 
geplaudert war, folgte ein kurzes Video, in dem 
einige Minuten an Echtzeit-berechneten Dream- 
cast-Animationen vorgeführt wurden. Die erste 
Sequenz "Tower of Babylon" war bereits auf der 
Pressekonferenz in Japan zu sehen. Als Schau- 
platz dient ein idyllisches Inselpanorama, das 
mit unzähligen Türmen gespickt ist. Der Rund- 
flug geht quer übers Gelände, um mit fließen- 
den Kamera-Zooms die unglaublichen Grafik- 
fähigkeiten samt Spezialeffekte (siehe Techni- 
sche Daten) zu demonstrieren. Besonderes Stau- 
nen rief dabei der Realismuswert der Ziegel- 
stein-Türme hervor. Das gesamte Terrain besteht 
aus hochauflösenden Texture-Polygonen, die 
(falls alles kein Fake war) in dieser Perfektion 
noch auf keiner Mattscheibe zu sehen waren. 
Dadurch wirkte die Landschaft unglaublich rea- 
listisch, was selbst Voodoo 2-Verfechter ins Stau- 
nen versetzte. Noch nie gab es im Heimspielbe- 
reich eine derart perfekt realisierte 3D-Welt zu 
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Sega of 
Japan- 
Oberhaupt 

Shoichiro 

Irmajiri bei der 

Dreamcast- 

Ansprache. 















Mit diesem Demo wurden 
die Echtzeit-Fähigkeiten 
des DC demonstriert. 


Das Dreamcast- 
Joypad mit ein- 
geschobener VMS. 
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Visual Memory System 


(VMS) Technische Daten 


Prozessor: 8Bit CPU 

Speicher: 128 Kbyte (1024 Kbit) 

Display 48 (B) x 32 (H) Pixel monochrome 
Screen- 

Größe: 37mm (B) x 26 mm (H) 

Größe: 47 mm (B) x 80 mm (H) x 16 mm (T) 
Sound: PWM 1 Kanal Sound 

Stromver- 

sorgung: 2Knopfbatterien 

Gewicht: 45 


sehen. Nach diesem beeindruckenden Demo 
gab es als echte Weltpremiere das erste echte 
(noch namenlose) Dreamcast-Spiel in einer 
Zwanzig-Prozent-Version zu sehen. Der Aus- 
schnitt zeigte einen Raumgleiter aus der Verfol- 
ger-Perspektive, der in bester Shoot'em-Up-Ma- 
nier über eine verbaute Planetenoberfläche hin- 
wegdüste. Der Jäger flog durch eine vollständig 
gerenderte 3D-Landschaft, die wir in dieser 
Qualität eigentlich nur von Intros aus PlayStati- 
on-Spielen her kennen, 
















Warp- 
Producer 
Kenji Eno 
konnte das 
erste DC- 
Spiel präs- 
entieren. 


Hier seht Ihr die 
aktuelle Dreamcast- 
Version von dem 

Adenture „D2*, 
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Real-Time Dreamcar-Sequenz 


Ein offizieller Verkaufspreis wurde weder für die 
Konsole, noch die VMS-Card genannt. Fachleute 
schätzen allerdings, daß die ersten Geräte für ca. 
30,000 Yen (500 DM inklusive Modem) über den 
Ladentisch wandern. Für den europäischen Dre- 
amcast ist eine Modem-Integration aufgrund der 
zu geringen Internet-Verbreitung allerdings 
noch mehr als fraglich. Denkbar wäre, daß Sega 
einen Nachrüstsatz anbietet, der optional ange- 
boten wird. Das Steuergerät ähnelt ergonomisch 
gesehen stark dem extravaganten Analog-Pad 
von Nights. An der rechten Seite sitzen vier ver- 
schiedenfarbige Action-Buttons, links ein digita- 
les Steuerkreuz und knapp darüber ein Analog- 
Stummel. Auf der Rückseite befindet sich noch 
jeweils eine L- und R-Taste. Eine Rumble-Option 


Acclaim Konami 
Argonaut No Cliche 
Appaloosa Microprose 
Bizzare Creations Midway 
GT Interactive Red Lemon 
Interplay Sega 


Zum Vergleich die Grafik der nie 
LEITEN ert E 








Mr. Irimaj- 
iri Kopf 
mußte für 
weitere 
Demo- 
Zwecke 
herhalten. 





ist nicht fest eingebaut, dafür läßt sich das mo- 
dulare Pad ähnlich dem Nintendo-Prinzip ohne 
Probleme mit externen Zubehörteilen aufrüsten. 
Genau ab dem 20. November 1998 wird Segas 
Dreamcast in Japan erhältlich sein. Für Nordame- 
rika sowie Europa ist Herbst 1999 anvisiert. Zum 
Produkt-Start sollen zehn bis zwölf Spiele erhält- 
lich sein, mit weiteren 20 ist bis zum darauffol- 
genden Weihnachtsgeschäft zu rechnen. Kleine 
Randnotiz: Egal auf welcher Premierenfeier man 
sich auch immer befand, weder in Japan noch in 
USA war ein Dreamcast im angestöpselten Zu- 
stand zu sehen. 


Als Herzstück arbeitet eine Hitachi 200MHz SH-4 
CPU im Inneren des Dreamcast-Gehäuses. Auf ei- 
ner internen Bandbreite von 128 Bit werden alle 
anfallenden Berechnungen ausgeführt. Zusätzlich 
verfügt der SH-4 über herausragende Floating- 
Point-Fähigkeiten, die einem Pentium Il-Prozessor 
um das vierfache überlegen sein soll. Alle anfal- 
lenden Grafikaufgaben werden von einem modi- 
fizierten PowerVR-Chips der zweiten Generation 
übernommen. Ein schnelles Laufwerk ist für Spie- 
ler unabdingbar. Ladegeschwindigkeit ist wichtig, 
weil ständig unzählige Megabytes an Programm- 
daten, Sound und Videos in das RAM geschaufelt 
werden. Für diesen Zweck haben die Hardware- 
Entwickler ein zwölffach-Laufwerk von Yamaha 
ausgewählt. Im Endeffekt kombiniert das Dream- 
cast-Konzept die besten Eigenschaften einer Kon- 
sole und PC mit Internet-Eigenschaften. Für eine 
ausreichende Menge an Spielen wird neben dem 
Hausherrn Sega u.a. Acclaim, Midway, 
GT Interactive, Interplay und Micro- 
prose sorgen. Allein für die weltweite 
Markteinführung steht ein gigantisches 
Budget von über 500 Millonen Dollar 
bereit. Damit die Werbekampagnen ei- 
ne möglichst breitgefächerte Zielgrup- 
pe erreichen, existieren bereits Verträ- 
ge mit bekannten Markenherstellern 
wie z.B. Levis, MTV und Mazda. Zusätz- 
lich hat sich der Fastfood-Riese Burger 
King bereit erklärt, Segas Dreamcast- 
Kringel in die pommes-vernarrten Ham- 
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burger-Köpfe einzu- 
brennen. SegaSoft-USA 
fungiert als Partner für 
den Aufbauf eines DC 
Gaming-Network. 

Außerdem versucht Se- 
ga mit einer weiteren 
Hardware-Besonderheit 
- dem Visual Memory Sy- 
stem — großes Aufsehen 
zu erregen: Den Mittel- 
punkt des VMS bildet 
ein LCD-Screen (Monochrom) mit einer Diagonalen von knapp 4,5 cm. Das 
VMS wird übrigens von Sega als kleinstes portables Spielsystem der Welt an- 
gepriesen. Auf der kleinen Karte (VK-Preis ca. 30 DM) können bis zu 4 Mega- 
byte an Spiel(e)-Daten gespeichert werden. Über das LCD-Display , kann der 
Spieler geheime Move-Strategien entwerfen, aber auch für eigenständige 
Minispiele soll das VMS-Display dank separatem Steuerkreuz und zwei 
Action-Buttons geeignet sein. Interessanterweise taucht neben dem eigen- 
willigen Dreamcast- Logo auf dem Konsolen-Gehäuse kein einziger Sega- 
Schriftzug mehr auf. Die etwas ungewöhnliche Namenskombination ist an- 
geblich in Verbindung mit dem englischen Begriff "Broad-cast" entstanden. 
Das spiralförmige Logo dagegen soll das Zentrum unseres Universums symbo- 
lisieren. Zur zweiten großen Enthüllung lud Kenji Eno (Warp) auserwählte 
Journalisten zur D2-Vorführung ein. Nachdem das M2 als hochgehypte Tot- 
geburt bereits in die Analen der Videospielgeschichte einging, hat Warp blitz- 
schnell auf Segas Dreamcast umgesattelt. Auf der D2-Präsentation war dann 
auch Shoichiro Irimajiri wieder zugegen. Dort äußerte er sich erstmals zu den 
ersten Dreamcast-Titeln, die zum November-Start erscheinen. Neben D2 
nannte er noch Virtua Fighter 3, Sonic, VS2-Soccer (Arbeitstitel), und Super GT 
als bereits feststehende Launch-Kandidaten. 
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Dreamcast Technische Daten 


Prozessor-Typ: 
CPU-Leistung: 


Sound-Chip: 


Hauptspeicher: 
Modem (optional): 
Betriebssytem: 
Programiersprache: 
3D-Grafik-Chip: 
Polygon-Leistung: 
Farben: 
Datenspeicherung: 
Maße: 

Gewicht: 
Grafik-Features: 


CD-ROM: 
Joypad-Anschlüsse: 





Hitachi SH4 RISC Processor (200 MHz) 

360 MIPS / 1.4 GigaFlops 

FPU = 1.4 Billionen Instruktionen pro sekunde 
Yamaha AICA Digital Sound Processor 

64 Kanäle bei 2MB Audio RAM 

16 Megabyte (2 x 8 MB SDRAM-Bausteine) 
V34 (33.6 Kbps) / V42 und MNP5 Unterstützung 
Windows CE / DirectX (modifizierte Version) 
Microsoft Visual C++ 5.0 

Videologic PowerVR 2 (modifizierte Version) 

3 Millionen Polygone pro Sekunde 

16,7 Millionen Farben 

VMS (Visual Memory System) 

190 mm(B) x 195 mm (H) x 78 mm (T) 

2.0kg 

Bump Mapping, Fogging, Alpha-Blending, Mip 
Mapping, Tri-Linear Filtering, Anti-Aliasing, 
Environment Mapping 

Yamaha 12 x Speed-Laufwerk 
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as High-Speed-Race aus der 
intendo 64. Durchbrich die 
Jund'knall mit über 1600 km/h 
ten, Ozeane und Gebirge. 
5-Gleiter plus 5 undercover; 
zachild, Power-Starts und 
‚Manävrierfreiheit - 
izontal. Rerobauge dringt 
'enderten Turbo-Grafik 
or. Via Split-Screen 
üben die 6 Tracks, 
nm Adrenalinschub. 
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Lara Croft kann ihre Fans einfach 
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nicht enttäuschen und kehrt in einer ; 





dritten Folge zurück. Diesmal Sarg bi 
sich die wackere Heldin durch 
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schmucke Abenteuer-Länder, die rund N 7. 


um den Globus verteilt sind. 









Neue Licht-Effekte bereichern die 
Tomb Raider 3-Umgebungen. 
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Welcome to the Paradiese! 
Lara erforscht eine wunderschöne Südsee-Insel. 


arum begibt sich eine hüb- 
sche, vollbusige junge Frau 
im besten heiratsfähigen Alter zum 
dritten Mal freiwillig in eine Welt 
voller garstiger Monster und tödli- 
cher Fallen? Nun, wenn es die Fans 
wollen, macht sie das zur Freude 
von Eidos so oft, bis die Fortset- 
zungsnummer den Verpackungs- 
platz sprengen würde. Wie der Zu- 

fall so spielt, übernehmt Ihr ganz 
Gentleman-like erneut die Führungs- 
rolle der jungen Maid. Die leicht opti- 
mierte Steuerung mit erweiterter Be- 
wegungsvielfalt ist nach wie vor prä- 
zise und einfach: Springen, Knien, 
Klettern, Hangeln, Spurts und alle 
möglichen Blickwinkel gehen locker von der 
Hand. Im Verlauf Eurer Reise trefft Ihr auf un- 
terschiedliche Monsterarten, die wie üblich La- 
ra an die Unterwäsche wollen. Die 3D-Engine ist 
schnell, detailliert und flexibel, was anhand der 
verbesserten Level-Umgebungen gut zu erken- 
nen ist. Teil 3 schickt Lara zur Freude aller Glo- 
betrotter einmal rund um den Erdball, was Euch 
einen riesigen Abenteuerspielplatz offenbart, 
der von der Wüste Nevadas bis zu einer idylli- 
schen Insel im Südpazifik reicht. Neben dem zu 
erwartenden neuen Sexy-Lara-Outfit und zu- 
sätzlichen Fahrzeugen bietet Tomb Raider Ill ei- 
ne unerschöpfliche Auswahl überraschender 
Gegner-Elemente, technische Verbesserungen 
und neue Waffen-Features, von denen leider 
noch viele streng ge- 
heim sind. Mit aller- 
lei Spezialeffekten 
werden rauschende 
Wasserfälle und be- 
drohliche Lavamas- 
sen beeindruckend 












































in Szene gesetzt. Zusätzlich gibt 
es Wettereffekte, die Lara mit 

Regen, Schnee und Nebel 

kämpfen lassen. Transparente 
Gegenstände und Schattenbil- 
der zeigen, daß in vielen Bereichen Verbesse- 
rungen möglich sind. Die Level-Strukturen sol- 
len um einiges komplexer und anspruchsvoller 
werden. Auch grafisch hat sich einiges getan. 
Verbesserte Lichteffekte und mehrfarbige Be- 
leuchtungskegel sorgen für eine atmosphäri- 
schere Darstellung der Umgebung. Zum ersten 
Mal nutzen die Entwickler den hochauflösenden 
Grafikmodus der Playstation. Ob Lara ihre bei- 
den ersten Abenteuer mit Leichtigkeit in den 
Schatten stellt, bleibt allerdings abzuwarten. 
Wie bei jedem neuerem PS-Spiel wird diesmal 
auch der Dual Shock Controller unterstützt. ws 
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System: Ay 
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Geplanter Erscheinungstermin: 
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er letzte offiziell von Se- 
# ga erhältliche Pal-SAT- 
Titel ist vermutlich die In- 
House-Entwicklung Deep 
Fear. Das Spiel wurde nur 
ausgewählten Journalisten 
im Hinterstübchen ge- 
zeigt, was angesichts der 
gänzlichen Non-Präsenz von 
Sega auf der Messe und hinsichtlich der sehr 
guten Produktqualität mehr als verwunderlich erscheint, aber die 
Wege des Herrn sind ja bekanntlich manchmal äußerst seltsam... Ohne 
Zweifel haben sich die Entwickler bei diesem spannungsgeladenen Hor- 
ror-Adventure von Capcoms Resi inspirieren lassen. Die Art und Weise, 
wie Waffen benutzt werden, sowie die Kameraführung lassen sofort Erin- 
nerungen wach werden. Verschiedene altbewährte Verteidigungsutensili- 
en, wie Colt, Schrotgewehr, Granatwerfer oder die MP5, hinterlassen bei 
den diversen Monstern im Spiel einen ziemlich bleibenden Eindruck. Das 
Geschehen findet hier übrigens 
300 Meter unter der Meeresober- 
fläche statt. Daher spielt auch 
Sauerstoff eine entscheidende 
Rolle während des Handlungs- 










ablaufs (Ihr habt einen 
normalen Energiebal- 
ken und einen für die 
Atemluft). Das Sauer- 
stofflimit ist gleichzei- 
tig auch immer eine 
Zeitbegrenzung. Als Mitglied des Rescue-Teams ERS versucht Ihr, den Be- 
wohnern der geheimen Unterwasserstation "SSB-001" zu helfen, deren 
Energieversorgung nach einer Havarie mit einem U-Boot unterbrochen 
wurde. Zuvor hat eine Radarstation in der Wüste von Nevada außerdem 
einen seltsamen Himmelskörper beobachtet, der irgendwo ins Meer ge- 
stürzt ist und zu dessen Bergung das U-Boot Starfox eigentlich entsandt 
worden war. Merkwür- 
digkeiten über Merk- | rl ce) 
würdigkeiten... In we- 
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System: 
nigen Wochen werdet Kae: 
Ihr bereitsmehr wissen, Genre: 
3 enre: 
vorausgesetzt, Ihr seid Hersteller 


gut genug (und Euch 
geht im wahrsten Sinne 
des Wortes nicht die 
Luft aus). ds 


Geplanter Erscheinungstermin: 
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ach Earthworm Jim bescheren uns die ka- 
lifornischen Wirrköpfe um Kreativguru 
David Perry aus Laguna Beach ein weiteres 
oberabgedrehtes Action-Spektakel. Die wilden 
Neune sind eine fiktive Teenager-Truppe beste- 





a a 


Wem "ONE" gefallen B 
hat, der wird "Wild 9" lieben. 





in anderes, ebenfalls schon seit längerem 

‚angekündigtes Shiny-Spiel, und zwar das 
mit dem heimtückischen, fetten Rauschgolden- 
gel in der Hauptrolle, ist auch immer noch nicht 
fertig. Das revolutionär neue Spielprinzip - Ihr 
werdet als Engel auf die Welt geschickt und 
müßt in die Körper der Bösen schlüpfen - 
kommt gleichzeitig mit revolutionär neuer 
Technologie einher (weshalb man David Perry 
die leidige Termin-nach-hinten-Verschieberei 
auch fast verzeihen mag). Das hier verwendete 
RT-DAT (Real Time Tessellation and Deformati- 
on) verhilft den Figuren im Spiel zu absolut le- 
bensechter Bewegungsphysik. Jeder Charakter 
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hend aus Aufschneider Wex Major, 
den Ihr steuert, und acht verwahr- 
losten Alien-Jugendlichen, die nur 
mal so nebenbei - Mister Perrys be- 
scheidene Art macht's möglich — 
das gesamte Universum vor dem 
Untergang bewahren sollen. Dort 
hat sich nämlich Karn, eine Art 
Anti-Gott, breitgemacht, der das 
fleischgewordene Böse verkörpert. 
Diesen Umstand haben die Shinys 
gleich wörtlich umgesetzt und aus 
Karn einen riesigen Fleischbrocken 
in den Ausmaßen zweier Fußball- 
felder mit roten, glühenden Augen 
gemacht. Da ihm dieser physikalische Zustand 
nicht so gut gefällt, hat Karn Experimente ver- 
anstaltet, um auf biogenetischem Wege ein an- 
sprechendes Äußeres für sich zu generieren - 
bislang ohne Erfolg. Die fehlgeschlagenen Ver- 
suche manifestieren sich allerdings im Spiel in 


BEzze) 
System: 
Name: 
Genre: 
Hersteller: 
Geplanter Erscheinungstermin: 


ca. 1999 


besitzt ein eigenes Kno- 
chengerüst, über das Textu- 
ren gelegt werden, die 
sich so relitätsnah 

wie nie zuvor mit- 
bewegen. Die Idee 
hinter "Tesselation" 
ist die, daß eine Figur nicht mehr aus einer 
fest definierten Anzahl Polygone besteht 
(wie z.B. Lara mit ihren rund 600 Polys) son- 
dern daß, je nachdem, wieviele Objekte ge- 
rade auf dem Bildschirm von der CPU ver- 
waltet werden müssen, die Anzahl zwischen 
80 und 8.000 Polygonen liegen kann (wobei 
natürlich bei bewegteren Szenen, wenn der 
Hauptprozessor viel zu tun hat, immer nur Poly- 
gone an unwichtigeren Stellen, auf die man so- 
wieso weniger achtet — also niemals z.B. aus 
dem Gesicht der Hauptfigur - "weggenommen" 
werden). Der Wechsel zwischen hochauflösend 
und grob erfolgt hierbei stufenlos und ohne 
Geschwindigkeitseinbuße, so 
daß durchgehend eine Grafik- 
qualität erreicht wird, die sich 
an der optimalen Rechenlei- 
stung der Konsole orientiert, 
Die Programmierer konnten 
ihre Erfindung anläßlich der 
E3 zwar nur auf einem PC de- 
monstrieren, versicherten uns 
aber, daß dies alles bei der 
PlayStation-Version genauso 
funktioniere. ds 


 Genes +8 


Ike 








Mit der "Torture Gun” könnt Ihr Euren Feinden so 
richtig einheizen (siehe Bruzzel-Beispiel oben). 


besonders absurden Feindformationen, wie z.B. 
in unter Strom stehenden 300 kg schweren Frö- 
schen oder psychopathischen, sabbernden, auf 
zwei Beinen laufenden schwarzen Schafen. Wild 
9 ist ein wirklich humoriger 2D/3D-Mix, der spie- 
lerisch an One oder MDK erinnert. Schön schräg 
sind auch die Waffenarten. So steht Euch eine 
sogenannte "Torture Gun" zur Verfügung, mit 
der Ihr Feinde auch "ansaugen" und dann her- 
umwirbeln, auf Stacheln absetzen oder gegen 
die Wand klatschen könnt - die entsprechende 
Reife (oder genug Sadismus) beim geneigten 
Käufer vorausgesetzt. ds 










Freie Auswahl: Ihr könnt in jeden Körper 
eindringen, der im Spiel herumläuft. 
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Stichwort: 
Interaktive 
Tell 


Zn 


Lore 7,7: 7 


ERTEILT ETEEHETN: 

ist ganz klarer Messesieger, ein 
Highlight der allerersten Güte, 
ein phantastischer Lichtblick vor 
.. für Nintendo/Japan, ein 








ank drastisch gefallener Herstellungsprei- 
se für Nintendo-Cartridges wird das lang, 
lang erwartete Zelda-Sequel nun doch aussch- 
ließlich als Modulversion (256 Mbit!) erscheinen 
und nicht, wie ursprünglich angekündigt, als DD- 
Game bzw. als Modul, gefolgt wenig später von 
einer Erweiterungsdisk für Nintendos (vermut- 
lich sowieso gestorbenes) DD-Laufwerk. Nie- 
mand hat bezweifelt, daß Zelda 64 ein bahnbre- 
chender, hervorragender Miyamoto-Supergenie- 
streich werden würde, aber einmal in Aktion ge- 
sehen, verschlägt es selbst such "Old Rabbits" 
wie unsereinem förmlich die Sprache. Selten 
machte ein Spiel bereits in der Preview-Version 
einen derart perfekten Eindruck wie in diesem 
Fall, sah ein Game so sehr wie aus einem Guß aus 
wie hier. Story, Graphik, Musik und Atmosphäre 
passen einfach hervorragend zueinander. Das 
einzig Ärgerliche an der Sache ist nur der unge- 
wisse Europa-Release - selbst für Japan gibt es 
kein gesichertes Datum (der angepeilte Juli-Ter- 
min ist auch schon wieder verschoben worden). 
Wenn das neue Zelda dann irgendwann tatsäch- 
lich erscheint, wird es Mario 64 jedoch mit Si- 
cherheit binnen kürzester Zeit den Rang des am 
besten kontrollierbaren 3D-Spiels ablaufen. 
"Link", Euer Held, besitzt weit mehr Bewegungs- 
freiheit und Interaktionsmöglichkeiten mit sei- 
ner Umgebung als jeder andere Held in bisheri- 
gen Videogames. Wie es scheint, hat Miyamoto 
mit seiner neuen, noch intelligenteren Art der 
Kameraführung einen zukünftigen Standard 
kreiert, den sicher viele Konkurrenten zu errei- 


chen versuchen werden. Neu ist, daß Ihr per 
Druck auf Z einen Haltepunkt für die Kamera set- 
zen könnt (Euer "Wölkchen" heißt hier übrigens 
"Navie" und ist 'ne Fee, die zusätzlich noch gute 
Ratschläge gibt), der solange am gewünschten 
Ort bleibt, bis Ihr den Z-Trigger wieder loslaßt. 
Bei Zweikämpfen ist dies besonders von Vorteil, 
da man den Gegner so immer im Visier hat, egal 
ob Ihr Euch gerade um die eigene Achse dreht, 
einen Salto macht, oder ähnliches. Link hat mal 
wieder viele nützliche Hilfsgegenstände zur Aus- 
wahl, unter anderem ein Schwert (als Knäbli be- 
sitzt man bloß einen Dolch - eine Hauptidee des 
Spiels ist ja die Reise durch die Zeit), mit dem er 
mindestens sechs verschiedene Attacken aus- 
führen kann, Pfeil und Bogen, Hammer, Bume- 
rang, Bomben, magische Nüsse (zum Blenden 
der Gegner), uvm. Am genialsten ist jedoch Links 
Pferd, das Euch als zügiges Fortbewegungsmittel 
zur Verfügung steht: Dessen Bewegungen und 
das Geräusch der Hufe sind einfach gigantisch. 
Ist The Legend of Zelda: The Ocarina of Time 
dann womöglich so etwas wie das perfekteste 
und durchdachteste 3D-Action-RPG-Jump'n-Run 
der Spielegeschichte? Sieht ganz danach aus... ds 


Rees » 


absolutes De Have"! 


Mit A zieht Ihr das Schwert. In Kombination mit dem 
3D-Stick und den C-Buttons ergeben sich zig Moves. 
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Erstmals hat 
Rare hier "Real 
Time Character 
Emotion Ani- 

mation” einge- 






auch beleidigt 
sein, wenn was 
nicht klappt. 


Als ob sich nicht ohnehin schon 
genug zuckersüße Module für das 
N64 in den Regalen tummeln würden, 


und beglückt uns mit 'nem neuen 
Eichkatz-Jump'n-Run. 


Ne) ' * . en Bis zu 30 Charaktere auf 
i einmal im Bild verkraftet die Conker-Engine., 






bschon des Genres etwas a 
überdrüssig, müssen wir 
neidlos anerkennen, daß auch i 
“Conker", genauso wie das dyna-_ 

mische Duo "Banjo-Kazooie", 
einfach Hand und Fuß hat, mit 
einem Haufen neuer Ideen auf- 
wartet und sich prima steuert. Da 
Rares potentieller Weihnachts- 
knüller (bisher immer als "Con- 
ker's Quest” angekündigt) paral- 
lel zu Banjo entwickelt wurde, 
‚K steckt natürlich ein komplett anderes Team 
E72 dahinter. Witzigerweise hat hier ausgerech- 
; net jene Abteilung ganze Arbeit geleistet, die 
zuletzt ein bei uns nie erschienenes (aber den- 
S noch indiziertes) Beatiem Up fürs N64 ent- 
wickelt hat... Dementsprechend eigenständig ist 
somit auch das hier zu Grunde liegende Kon- 
zept. Um sich von Mario 64 und dem eben er- 
schienenen Banjo-Kazooie so deutlich wie mög- 
lich zu unterscheiden, gibt es z. B. einen Zwei- 
spielersimultan- (Splitscreen) sowie einen Vier- 
spieler-Deathmatch-Modus. Außer dem Eich- 
hörnchen Conker bevölkert noch ein weiterer 
kleiner Nager, das Erdhörnchen "Berri”, Rares 
künstlichen Wälder und Wiesen. Twelve Tales: 
Conker 64 beinhaltet strenggenommen eigent- 
lich zwei Spiele. Je nachdem, für welche Figur 
Ihr Euch zu Beginn entscheidet, nimmt das Ge- 
schehen entweder eher den klassischen Jump'n- 
Run-Lauf der Dinge (mit Conker) oder bekommt 


Über 50 Feinde, vom 
Eisbär bis zum T-Rex, 
warten auf 'ne Abreibung. 









> er 
n 






a 
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a Te 


Ihr könnt entweder mit Conker, Berri oder 
zu zweit mit beiden gleichzeitig spielen. 
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einen Strategie-Touch (mit Berri). Da das 

kleine Erdhörnchen ja viel zu schwach auf 
der Brust (und noch dazu ein Weibchen) ist, 
um als Held im herkömmlichen Sinne durchzu- 
gehen, begleitet sie ein dickes, fettes Monster, 
das die grobschlächtigeren Aufgaben wahr- 
nimmt — vorausgesetzt, Ihr pflegt Euren Helfer- 
Sidekick entsprechend und erteilt ihm taktisch 
kluge Kampfanweisungen. Außer Hüpfen und 
Klettern haben die beiden noch allerlei techni- 
sche Fähigkeiten in petto. Conker beherrscht 
z.B. die Kunst des Drachenfliegens; den Boots- 
führerschein (für ein motorbetriebenes Surf- 
brett) besitzt er ebenfalls. Ihr seht, allerlei Ab- 
wechslung und gehobener Spielspaß sind defini- 
tiv mit von der Partie. Vor allem das Vorhanden- 
sein eines Zweispielermodus’ (einer der wenigen 
Kritikpunkte bei Mario 64) macht diesen Titel 


ungemein attraktiv. ds 
N Le) 
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ie Macher 
von Grand 
Theft Auto, DMA Design, wel- 
che unserer Meinung nach zu den 4 
kreativsten fünf Entwicklern der westlichen FF 
Hemisphäre gezählt werden müssen, haben 2 
erneut ein ausgesprochen unkonventionelles Spielkonzept 
entworfen. Die Idee hinter SSSV lautet folgendermaßen: Gegen Ende des 
Jahre 3741, "just around dinnertime", taucht die über lange Jahre vermiß- 
te Raumstation "Silicon Valley" am äußeren Rand unseres Sonnensystems 
wieder auf. Solche Stationen sind früher mehrfach gebaut worden, um die 
Abläufe des Evolutionsprozesses in sicherer Entfer- 
nung von der Erde zu erforschen. Nur eine war lei- 
der verschwunden... Nun, Hunderte von Jahren 
nach Beginn des Projekts, taucht sie wieder auf. 
Wie sieht es wohl dort oben aus? Leben die 
Wissenschaftler der ersten Generation noch, 
haben sie eventuell 
Nachfahren oder 
wird die Station gar 
von Aliens am Leben 
gehalten? Nachdem 
zwei Erkundungs- 
trupps nicht wieder 
zurückkehrten und 
diese nur ein paar 
Bilder und ein einzi- 
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Auf dieser künstlichen Space- 
Arche ist Köpfchen gefragt. 
ges Wort, nämlich 

"Hey...", zurück zur Erde funkten, 
kommt als letzte Möglichkeit nur das ultimative 

Abenteurerteam Oblong und Broccoli, bestehend aus einem Androiden 
mit vierstelligem Super-IQ und dessen menschlichem Begleiter, in Betracht. 
Hier beginnt dann das eigentliche Spiel. Oblong entscheidet an der An- 
dockstation (da er keine humanoiden Lebenszeichen empfängt), daß es 
am meisten Sinn macht, nur als Chip nach Silicon Valley vorzudringen. Da- 
durch könnt Ihr Euch nach und nach aller Tierroboter, denen Ihr begegnet, 
bemächtigen und den Feind mit seinen eigenen Mitteln schlagen (Messiah 
einmal anders). Ausgesprochen knackige und humorige Rätsel ziehen Eu- 
re Aufmerksamkeit hier sofort magisch an. Ihr müßt viel kombinieren, Po- 
wer Ups sammeln und diese zum richtigen Zeitpunkt mit dem richtigen 
Tier zusammen einset- 

zen. Einige wirklich bril- | } | m 6) 

lante Ideen haben uns 
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dieses unkonventielle, 
mit englischem Humor 
durchtränkte Spiel dann 
ausführlicher vor. ds 
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Das Gesetz der Straße: nur die Besten überleben. 


16 Fighter Aus vier Street-Gangs kämpfen 
um das nackte Überleben. 
In der Downtown Ghettos von L.A., an den kaliforniSehen 
Stränden und ingespenstischen U-Bahnschächten, ° 
überall im Hinterhalklauern tödliche Überraschungen. 


Reaktionsvermägen ist hier die beste 
Lebensy rsicherung. 


Die ultraschnelle 3-D-Polygon-Grafik bringt flüssig-alle 
bekärinten Kamipftechniken und knochenbrechenden 
Special-Moves-aus Karäte, Jujitsu, Kung Fu, 
Wrestling, Taekwondo rüber. 

Fight oder falt die Hände zum Gebet. 
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a mit Rares Index-Nachfolger (und -Wie- 

deranwärter) nicht so bald zu rechnen ist, 
speiste Nintendo das gewöhnliche Messefuß- 
volk nur mit einer ca. fünfminütigen Videoprä- 
sentation ab, die ein wenig das Gefühl für 
die komplett neue Umgebung vermitteln sollte. 
Bekanntlich beruht der zweite Agentenstreich 
ja nicht mehr auf einer Kinovorlage, sondern 
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ei diesem grafisch gleich auf den ersten 

Blick ansprechenden Titel halten die Pro- 
grammierer sich noch ziemlich bedeckt, wohl 
auch aus dem einfachen Grunde, da es nicht viel 
zu zeigen gibt außer ein paar schönen Screen- 
shots und Sequenzen, die aber wie gerendert 
aussehen, obwohl Nintendo Stein und Bein 
schwört, daß sie's nicht sind. Nun denn... Womit 
wir es hier zu tun haben, ist jedenfalls ein neu- 
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Auf Uf die Daus hilft 
nur Frays. Pays: 


Hier ko, Om Joanna, 


featuret die Newcomer-Nachrichtendienstlerin 
Joanna Dark (der Titel bezeichnet ihren Deck- 
namen im Spiel), die im Jahre 2023 einer Ver- 
schwörung auf der Spur ist. "Behind the closed 
doors" konnten wir uns dann aber doch noch 
eingehender von der Güte dieses heißersehn- 
ten Nachfolgers überzeugen, welcher auf der 
selben Engine basiert wie sein Vorgänger. Da 
die technischen Möglichkeiten inzwischen 
natürlich weiter gediehen sind, wird diesmal 
mit beeindruckenden Lichteffekten nur so ge- 
protzt. Neue Waffen verstehen sich von selbst, 





Vela 
beim 
Snall Talk. 


er Third-Person-3D-Polygon-Shooter aus dem 
Hause Rare mit drei neuen Helden, Juno, Vela 
und Hundi Lupus, deren unterschiedlicher 
Fähigkeiten man sich abwechselnd bedienen 
muß, um ans Ziel zu gelangen. Die Story ist weit 
weg in der Zukunft angesiedelt, wo ein interga- 
laktischer Tyrann mit Namen Mizar zu mächtig 
zu werden droht. Ein besonderer Reiz liegt vor 
allem darin, erst mal die Qualitäten einer jeden 
Spielfigur herauszufinden. Interessant ist auch 
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und auch Fahrzeuge, die Ihr selbst steuern 
dürft, unter anderem eine Art extreme-G-Bike, 
gehören diesmal mit zur Grundausstattung. 
Zwei Level waren bereits voll funktionstüchtig. 
Obschon die Story Großteils in den USA (Chica- 
90, Kalifornien...) angesiedelt ist, erinnern eini- 
ge Abschnitte eher an die Alien-Reihe. Ein Ein- 
druck, der durch die rumwuselnden Außerirdi- 
schen noch verstärkt wird. Mal schauen, ob die 
tollen Spezialeffekte auch in der Endversion 


noch so bestechend wirken. ds 
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der Zweispielermodus, da Ihr erstmals zu zweit 
in einem Bild ohne geteilten Screen rumlaufen 
könnt. Geplant ist außerdem, einen Vierspieler- 
Spaßmodus einzubauen. Tolle kinoreife FMVs 


runden JFG gekonnt ab. ds 
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as führt einen VG-Redakteur ins über 

45 Grad kochend heiße Texas? Nicht 
etwa akute Orientierungslosigkeit nach exzessi- 
ven E3-Partys oder etwa der Reiz traditioneller 
Steak-Häuser, sondern der Ruf nach (Nebel- 
freier Turok-Wildnis! Das von Acclaim inquirier- 
te Entwicklerhaus Iguana hat vor sechs Jahren 
in Austin sein Hauptquartier aufgeschlagen. Im 
Laufe der letzten Jahre entstanden dort Hits 
wie NBA JAM, NHL Quarterback Club und 
natürlich Turok. Mittlerweile existieren in Salt 
Lake City und London zwei weitere Iguana-Nie- 
derlassungen, die sich um zusätzliche Projekte 
wie z.B. die PC-Umsetzung von Turok 2 oder die 
Forsaken 64-Version kümmern. Zur Nutzung 
der Synergien z.B. zum Austausch von neuen 
Allzweckroutinen unterhält Iguana ein lei- 
stungsfähiges Network-System, das alle Nieder- 
lassungen untereinander verbindet. 
Turok ging als einer der besten 3D-Shooter für 
das N64 in die Videospiel-Geschichte ein. Igua- 
na legt nun ein paar Kohlen nach und präsen- 
tierte uns ganze drei Level, die Appetit auf 
mehr machen. Die vorgeschichtlichen Fakten 
der Turok-Mythologie sind mittlerweile hin- 
länglich bekannt: In ferner Vergangenheit 
machte sich ein blutlüsternes Grüppchen Welt- 
raumreisender auf den Weg, um die entlegen- 
sten Winkel unserer Galaxie nach Leckerbissen 
zu erforschen. Ein bestimmtes Sonnensystem 
war besonders einladend, und wie das Schicksal 
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> 
ge des E3-Messebesuchs steckten 
KIIEINTENET: Iguana- 


| Hauptquartier von Austin, um Euch 
ausführlicher über den kommenden 
Hit-Shooter des Jahres zu berichten. 


so spielt, wollen uns die skurrilen Insekten- 
und Reptilien-Rassen mit ihrem Anführer 
gerade auf unseren Planeten die Hölle 
heiß machen. Die Turok 2-Story knüpft 
unmittelbar an das Ende des Vorgängers an. 
Nachdem Turok den Chronozeptor von "Cam- 
paigner" zurückerobert hat, klettert er auf den 
höchsten Vulkan, um sich dort der brisanten 
Waffe zu entledigen. Leider löst unser Held mit 
der Zerstörung des Zauberstabs eine verheeren- 
de Kettenreaktion aus, was eine blutrünstige 
Saat des Grauens freisetzt. Als Anführer der 
Teufelsbrut tritt diesmal Hufenschwinger "Pri- 
magen" aufs steinige Parkett. Natürlich müßt 
Ihr nicht nur Eure eigene Rothaut retten, son- 
dern auch das dunkle Geheimnis um den neu 
auferstandenen Tyrannen lüften. 


Ihr steuert "Joshua Fireseed” (Turok) über das 
verlorene Land, in dem sich die gefährlichsten 
und bizarrsten Kreaturen der Videospielge- 
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Im freien Gelände ziehen leider immer 
noch Nebelschwaden am Horizont auf. 










schichte tummeln. Die Feature-Liste liest 
sich atemberaubend: So gibt es jetzt 30 
anvisierte Frames pro Sekunde, präzise 
definierte Lichtquellen inklusive simulta- 
nen Schattenwurf, ein abwechslungsrei- 
cheres Level-Design, das von der Geo- 
metrie auch schräge Wände und 
Decken zuläßt. Die im ersten Teil an der 
Tagesordnung liegenden Freiluft-Pas- 
sagen wurden auf ein Minimum redu- 
ziert. Die rechenzeitsparenden In- 
door-Erkundungen nutzen 
die Entwickler, um beispiels- 
weise die Animationsphasen 
der Monster besser darzustel- 
len oder im Verwundungsfall 
das jeweilig getroffene Kör- 
perteil mit allen blutströ- 
menden Details schmerz- 
haft zusammenzucken zu 
lassen. Gekämpft wird hier 
mit Köpfchen, bedingt 
durch einen Jlimitierten 
Gesundheits- und Muni- 
tionsvorat. 
Die weiteren Neuerun- 
gen betreffen vor allem 
die Sparte Effektha- 
scherei:  Getroffene 
Wandformationen 
bersten schon jetzt 
mit standesgemäßem Geröllfak- 
tor, bei megastarken Explosionser- 
schütterungen fallen Katakomben- 
Teile in sich zusammen und ganze 
Räume sind plötzlich mit glühender 
Lava überfüllt. Schaltet Ihr in die 
Sniper-Perspektive (brandneu!), er- 
scheint ein Fadenkreuz, mit dem 
sich in Verbindung mit der stufenlo- 
sen Zoom-Funktion die Gegend ob- 
servieren oder jedes Körperteil eines 
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Monsters punktgenau anvisieren läßt. Wie be- 
reits in MDK und einem anderen Rare-Shooter 
könnt Ihr dadurch aus der schützenden 
Deckung auf Kreaturen-Jagd gehen, ohne ei- 
nen Healthpunkt aufs Spiel zu setzen. Für die- 
ses unterhaltsame Feature erhält das Entwick- 
lerteam sicherlich keinen Innvoations-Preis, al- 
lerdings hat sich die Mehrheit der Turok 1-Spie- 
ler eine solche Option gewünscht. Ihr seht die 
Landschaft aus der gewohnten Ego-Perspekti- 
ve und macht dabei alles platt, was Euch in die 
Quere kommt. Natürlich sind die Seet of Evil- 
Besucher unserem Einzelkämpfer ge- 

waltig überlegen, so 
daß wir dazu verdon- 
nert werden, erst einmal 
gründlich aufzuräumen. 
Kreaturen einer ganz be- 
sonderen Art spielen bei 
Turok 2 eine bedeutende 
Rolle. Als erstes fällt die 
dunkle und bedrohliche At- 
mosphäre auf, mit der jeder 
Angreifer zum Horror- 
Schocker wird. Die überarbei- 
tete 3D-Engine ist schnell und 
flexibel: Es gibt riesige Hallen- 
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architekturen und heiße Lavaseen, in drecki- 
gen Höhlen rinnt der Texture-Schmuddel von 
den Wänden. Auf zufällige Teleporter-Auftrit- 
te von Gegner haben die Entwickler diesmal 
vollkommen verzichtet. Alle Feinde, die bei Tu- 
rok 2 einmal ins Gras gebissen haben, tauchen 
auch bei Levelrücksprüngen nicht wieder auf. 
Letzteres ist wichtig, da in jedem der acht Level 
ein wichtiger Gegenstand (Talisman oder 
Schlüssel) versteckt ist, ohne den es an gewis- 
sen Stellen nicht weitergeht. Für rückenstär- 
kende Feuerkraft während der Expedition ist 
gesorgt: Ganze 21 Waffensysteme habt Ihr 


BL Al 
u 











2 
£ il 

SONY PLAYSTATION KULAWORLU 1 a: 3 
UUEITEEN TE 99,95 
LNTIOTIOUNN ET EUR] ER) 
EUHTOTTTEL UT ae RUHIGE ZU RR 
EEE 109.95 PITFALLIDDT EEK 
HUN FAN ER TETTIN AB 99.95 
KLEE] 99,95 ROADRASHID DI ER) 
ELTERN TCTE IErRH 
LED) EEE LLIHORT 99.95 
FORSAKENDT TEE) Rh 
FRANKREICH BB-DIEWM 99.95  TAGTIGSOGREUS rc 
G-DARIUSJP ER FB LTIORTH 119.95 
Karl} ER STE LI Rh 
UEHHL ld] ER TO HER EHEN 
THIEL EEE U IIC TE BE 
ET ETUI EN EEEH 


RE Der 


diesmal am Mann, wobei jede Waffe eine an- 
dere Feuergeschwindigkeit und Durchschlags- 
kraft hat. In der Palette finden sich neben eini- 
gen bekannten Waffenarten (wie z.B. dem Tek- 
Bogen) völlig neuartige Schießprügel, die Igua- 
na jetzt noch nicht ganz enthüllen will. Drückt 
Ihr auf den jeweiligem Knopf, erzeugt die ge- 
wählte Kanone ein vernichtendes Bündel an 
Laserstrahlen, schleudert wilde Flammenblitze 
oder entsendet eine gewaltige Explosionswel- 
le. Andere Wummen wie Granatwerfer und 
Elektro-Shocker bereiten den Gegnern nur kur- 
zzeitig Kopfschmerzen (vergleichbar mit einem 
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platzenden Kürbis) oder lähmen für mehrere 
Sekunden deren Nervenbahnen für den finalen 
Todesschuß. Trotz der Masse an mächtigen Ver- 
teidigungswerkzeugen hat es unser Held wirk- 
lich nicht leicht. Die Invasoren sind im Gegen- 
satz zur Turok 1-Spezies eine durch und durch 
ausgefuchste Rasse. Haben die Viecher erst mal 
die Witterung aufgenommen, steht es auch 
nach dem beliebten Versteckspiel-Schema 
schlecht um Eure Gesundheit. Gnadenlos jagen 
sie Euch in den Gängen hinterher, steigen da- 
bei sogar Treppen hoch oder setzen zum Weit- 
sprung an. Im Multiplayer-Mode wird der Bild- 
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schirm wie gewöhnlich in 
vier Hälften aufgeteilt. Da- 
bei haben die Mitspieler 
die Qual der Wahl zwi- 
schen den grundver- 
schiedenen Death- 
match-Charakteren N 
Adon, Purr-Linn, 
Sloth, Flesh Eater, Gant und Raptor. 
Die neuen Turok 2-Umgebungen 
lassen keine Wünsche offen: Ab- 
wechslungsreiches Texture Map- 
ping und viele bewegte 
Door/Morphing-Effekte machen 
jedes der insgesamt acht riesigen 
Level-Schlachtfelder zur Augenwei- 
de. Auf unglaublich viele Räume verteilt, be- 
schäftigen sich im Iguana-Hauptquartier über 
20 Programmierer, Grafiker und Level-Designer 
mit der Entwicklung von Turok 2. In den dicht- 
gedrängten Zimmern stehen High-End-PC's, 
die über ein Doctor V64-System mit dem Test- 
N64 verbunden sind. Richtig, bei letzterer 
Hardware handelt es sich um einen Vertreter 
der vielgeschmähten Kopierstationen, die von 
Iguana lediglich als Lade-Interface benutzt 
werden, um frisch erstellte Level-Passagen ei- 
nem Schnelltest zu unterziehen. Normale Ent- 
wickler-Kits mit gleicher Option sind um ein 
vielfaches langsamer und erheblich teurer, wie 
uns ein Iguana-Mitarbeiter versicherte. Bei uns 
hinterließ Turok 2 einen hervorragenden er- 
sten Eindruck, die Grafik war bestechend und 
alles lief bis auf kleine Aussetzer superflüssig 
ab. Die Viecher, die man da erschaffen hat, 
werden von Level zu Level beklemmender, bru- 
taler und skrupelloser. Übrigens: Von blankpo- 
lierten Robotern speziell für unsere Gefilde 
war diesmal nicht die Rede. Eigentlich besteht 
auch kein Bedarf an Änderungen, da diesmal 
keinerlei Menschen im Spiel vorkommen und 
nur bizarre Fantasy-Monster umgemetzelt wer- 







Die schmucken Texturen- und Transparenz- 
Umgebungen von Turok 2 sind teils 
atemberaubend, 
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den. Ob sich wegen dem hohen 

Blood&Gore-Gehalt allerdings trotzdem noch 
was in puncto Darstellungs-Präsentation än- 
dern wird, stand allerdings zum Zeitpunkt der 
Drucklegung noch nicht fest. ws 








Doctor V64-Systeme werden als *billiges” Interface 
zwischen PC und N64 benutzt. 
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Wohl dem, der 
die Anleitung 
liest: Ohne 
Dokumentation 
habt Ihr in 
diesem 
Informations- 
wust arge 
Probleme. 


Im Trainings- 
Modus sorgt Ihr 
gefahrlos für 
notwendige 
Erfahrungs- 
punkte. 
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n alle, die keine Strategie mögen: Bitte 

überspringt diesen Artikel. "Tactics Og- 
re" ist nämlich ein Genrevertreter der etwas 
knackigeren Sorte. Ohne genaues Taktieren 
und einiges Mikromanagement (igitt, da muß 
man ja nachdenken) macht Ihr hier mit Sicher- 
heit keinen Schnitt. 
Noch da? Gut. Schließlich ist der siebte Teil der 
Saga nur in der Story ein Aufguß. Wieder ein- 
mal herrscht Krieg, und Ihr führt die obligatori- 
sche Befreiungsarmee ins Feld. Dabei stehen 
euch verschiedene Charaktere zur Seite, die zu- 
meist interessante Persönlichkeiten darstellen, 
und "handelsübliche" Krieger, die in einem 
Shop angeworben werden. Vom Start weg sind 
diese allesamt so gut wie unbrauchbar (da viel 
zu schwach) und müssen erst einmal gut trai- 
niert werden. Hierbei teilt Ihr Eure eigenen 
Truppen in zwei Teile auf und laßt diese gegen- 
einander antreten. Dabei erlangte Erfahrungs- 
punkte sorgen für den nötigen Aufstieg in Er- 
fahrungsstufen, verbrauchte Items werden aber 
tatsächlich aus dem Spiel entfernt. Zum Glück 
kann niemand wirklich im Training sterben. 
Habt Ihr die ersten Stufen genommen und Euch 
Euren Auftrag abgeholt, macht Ihr Euch auf die 
Socken durch die in mehrere Abschnitte aufge- 
teilten Missionen. Nach dem altbekannten 
"Fight it out!" stellt Ihr eine maximal zehnköp- 
fige Kampftruppe auf. Das Bild blendet um auf 


die isometrische Kampfkarte, auf der Ihr Eure 
und die Truppen des Feindes seht. Während im 
Vorgänger noch in einzelnen Bildchen 
gekämpft wurde, steht hier die Übersicht über 
das Kampfgeschehen im Vordergrund - das ge- 
samte Geschehen findet in einer 3D-Ansicht 
statt. Sobald Eure Helden ein paar Stufen ge- 
nommen haben, dürft Ihr sie in andere Charak- 
terklassen umwandeln: Aus Kriegern werden 
Ritter, Amazonen lassen sich zu Bogenschützen 
umschulen, und Euer Alter Ego darf sich gar als 
Magier oder Tierzähmer betätigen. 

Ob und wann der (verflixte?) siebte Teil des 
Strategie-Epos seinen Weg in den europäischen 
Markt finden wird, ist noch ungewiß. Sicher ist, 
daß sich Fans der Reihe und Hardcore-Taktiker 
mit Sicherheit nicht aufhalten lassen und sich 
schnellstmöglich einen Import besorgen. af 
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Vor der Schlacht führen die Charaktere noch 
Gespräche, die die Story etwas vertiefen. 
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Die isometrische 
Kampfperspektive bietet viel Überblick. 


Hier bekommt einer unserer Helden einen bösen Zauber ab. 
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understand. 
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ach einer 
erneuten 
Proberunde der far- 
benfrohen und detailreichen 
PC-Variante war es dann nach 
kurzem Begrüßungs-Smalltalk 
soweit: Das N64-Alpha-Modul 
durfte in den Schacht. Doch was 
war das? Ein farbloser "Starshot" (der Held) hüpfte 
vor matter, braun-gräulich gehaltener Kulisse auf 
und ab! Zähneknirschend mußte das Team um Pro- 
ducer Xavier Schon (war zuvor u.a. für die SNES- 
Schlümpfe und das SNES-Asterix verantwortlich) 
eingestehen, daß die Fernbedienung des Monitors 
unauffindbar sei und das N64-Space-Circus deswe- 
gen so madig aussehe. Von Pein und den ent- 
täuschten Blicken der Journalistenmeute angetrie- 
ben, schaffte es ein Assistent nach zwei Stunden 
dann aber tatsächlich noch, das gesuchte Teil auf- 
zutreiben, und schon leuchteten auch hier die Far- 
ben, wie jahrelang mit Persil Color gepflegt. 





Space Circus ist das erste Infogrames-Produkt, des- 
sen Hauptcharaktere nicht der Feder eines Uder- 
20/Goscinny entsprungen, sondern selbst kreiert 
worden sind. Die Handlung ist in der Zukunft an- 
gesiedelt, während die Akteure allesamt mehr 
oder weniger niedliche Zeichentrickfiguren dar- 
stellen, was Infogrames in der Presseerklärung 





Dank völliger Bewegungsfreiheit gibt es viel zu entdecken. 
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Auf dem Technomum-Planeten sind sämtliche Alltagsabläufe 
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auch prompt dazu verleitete, diese revolutionäre 
Erfindung als erstes "Toonfiction Game" ever an- 
zupreisen. Wie dem auch sei, Ihr steuert jedenfalls 
Starshot, einen putzig-freakigen Jongleur, bei 
eben jenem Zirkus, der dem Spiel seinen Namen 
verleiht. Irgendwo in den Tiefen des Alls gastiert - 
so wir die Story denn richtig verstanden haben - 
noch ein Konkurrenzunternehmen, der Virtua Cir- 
cus, dessen Darbietungen scheinbar mehr Leute 
vom Hocker reißen als die Crew um Starshot, und 
daher habt Ihr im Spiel die Aufgabe, andere Pla- 
neten zu bereisen, um neue Attraktionen sprich 
Künstler für Euren Zirkus zu verpflichten. Daß die 
Programmierer aus Fronkreisch stammen, merkt 
Ihr übrigens sofort an den etwas seltsamen Na- 
men im Spiel, die zwar alle internationalisiert und 
in Englisch gehalten sind, für Nichtfranzosen aber 
nur bedingt witzig rüberkommen: Feinde heißen 
z.B. "General Killkill", der Kommandant des Zir- 
kusraumschiffs "Captain Nobrakes" und Starshots 
Erzfeind "Wolfgang von Ravel" (weil einer der 
Programmierer auf Beethoven und Ravel steht) - 
da bleibt nur zu hoffen, daß Infogrames Deutsch- 
land auf eine eigene Lokalisierung drängt. 

Starshot wird das ganze Spiel über von zwei Side- 
kicks, Willfall und Willfly, begleitet, die um ihn 
herumschwirren. Der fahrbare Mülleimer Willfall 
schützt seinen Meister und warnt vor Gefahren, 
während Willfly, die Rakete, als Fluggerät dient, 
mit dem Ihr höher gelegene Orte erreichen könnt, 
vorausgesetzt Ihr habt zuvor genug Treibstoff- 
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Icons eingesammelt. Außer Hüpfen, Laufen, 
Springen, Klettern und Rutschen kann Euer Held 
auch schießen, indem er Sterne gegen Feinde 
schleudert (daher auch sein Name). Hierbei ha- 
ben sich die Programmierer eine ziemlich raffi- 
nierte Schußtechnik einfallen lassen: Nachdem 
Ihr besagte Sterne abgefeuert habt, lassen sich 
diese im Flug weiterhin steuern. Dummerweise 
verhält sich die Kamera nach dem Abschießen et- 
was undynamisch, da Ihr nur Ziele innerhalb des 
Blickfeldes Eures Helden ins Visier nehmen könnt. 
Lenkt Ihr den Stern etwas zu weit links oder 
rechts aus dem Bildschirm heraus, dann war's das. 
Trotzdem ein nettes Feature, wenn man bedenkt, 
daß das Spiel noch längst nicht fertig ist. Ein wei- 
terer positiver Aspekt dieses 3D-Plattformers ist 
die Tatsache, daß Ihr nicht nur uneingeschränkte 
Bewegungsfreiheit habt, sondern auch den Spiel- 
verlauf selbst gestalten dürft. Ist Euch die Mission 
auf Planet "Ultimacrash" (schon wieder so ein ge- 
niales Wortspielchen) zu schwer, dann kehrt Ihr 
einfach zum Raumschiff zurück und fliegt zu ei- 
nem der anderen sieben Planeten. Zu Euren Stan- 
dardaufgaben gehört übrigens auch hier das Um- 
legen von Schaltern, Aufheben und Verschieben 
von Gegenständen sowie die Konversation mit 
Außerirdischen, die Euch hin und wieder wichti- 
ge Tips geben. Etwas verwirrend erschien uns nur 
auf Anhieb die doppelte Tastenbelegung. Die A- 
und B-Knöpfe sind üblicherweise mit Schuß- und 
Sprungfunktion belegt. Haltet Ihr allerdings den 


Ja, Programmierer in Frankreich 
müßte man sein, da gibt's immer genug Wein! 


Z-Trigger gedrückt, dann verstellt Ihr mit A, B, L, 
oder R die Kamera. Da man bei der von uns an- 
gespielten Alpha-Version die Kamera sehr oft 
nachjustieren mußte, hat man sich hierbei öfters 
verzettelt. Wollen wir hoffen, daß man sich ent- 
weder bei längerer Spieldauer daran gewöhnt, 
oder an der Benutzerfreundlichkeit noch gefeilt 
wird. Alles in allem macht Space Circus aber einen 
sehr guten Eindruck, was Umfang und Abwechs- 
lungsreichtum betrifft. Ein Titel, den man auf alle 
Fälle im Auge behalten sollte. Da wir ohnehin be- 
reits vor Ort waren, nutzten wir natürlich die Ge- 
legenheit, um Producer Xavier Schon noch ein 
Blitzinterview aufs Auge zu drücken: 

Wie erfindet man eigentlich einen neuen Vi- 
deospielehelden? 

Die Idee zu Starshot ist kurioserweise in un- 
serer Lieblingspizzeria "Banzi" in Lyon geboren 
worden. Die erste Zeichnung von ihm ist auch 
dort auf einer fettigen Papierserviette entstan- 
den (siehe Bild rechts). 

Witzisch, witzisch... Da Ihr ja offensichtlich 
ein Faible für Science Fiction habt: Wer hat Euch 
in dieser Richtung am meisten inspiriert? 

Da geht es uns wie jedem Durchschnittsbür- 
ger: Jules Verne, Darth Vader, Douglas Adams, 
Edgar Allan Poe.... 

Offensichtlich ist die 3DFX-Fassung schon 
wesentlich weiter gediehen. Was sind die Haupt- 
probleme, mit denen Ihr bei der Nintendo-Ent- 
wicklung zu kämpfen habt bzw. hattet? 

: Wir mußten sämtliche Texturen aller 300 
Charaktere im Spiel neu berechnen. Das Problem 
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Auch andere deutsche Mags scheuen keine Mühen 
und schicken ihre besten Fotoreporter ins Rennen... 








Erste Pizzeriastudien eines neuen (Shooting) Stars. 


war, einen Algorythmus zu programmieren, der 
einerseits die Anzahl der Farben reduziert, ande- 
rerseits aber alle Texturen - und somit den Detail- 
reichtum der PC-Version - beibehält. 

: Klingt nach gut viel Arbeit. Wir danken für 
die Einladung nach Lyon und das Gespräch ds 
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System: 
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Geplanter Erscheinungstermin: 


Oktober 1998 


35 


—> PREVIEU 





Allem Aa nach wird 1.25 


PS-Beat'em Up-Zockern die 


De 


NV en 
—— rn yir EN: 
Sony-Umsetzung dieses er Y 


Arcade-Juwels mit einem faden Beate 
Beigeschmack offeriert. Lest, warum! R sus 


Be 
EL 


bwohl Capcom im 2D-Beat’em Up-Be- 
reich nicht gerade ein Synonym für In- 
novation darstellt, haben sich die Designer für 
das Aufeinandertreffen zweier Kult-Sippen ein 
Gameplay-Feature einfallen lassen, das die 
Fighting-Fans in der Redaktion auch bei der mit 
der 4-Meg-RAM-Cart unterstützten Saturn-Im- 
port-Version (Test in VG 2/98: Spielspaß 88%) in 
Entzücken geraten ließ: Bei X-Men vs. Street 
Fighter prügeln sich bekanntlich jeweils Zweier- 
teams, die während eines Matches in bester 
Wrestling-Manier jederzeit durch Abklatschen 
den Partner ins Getümmel schicken können, 
was doch eine nicht zu unterschätzende takti- 
sche Note ins Spiel bringt. Genau dieses Key- 
Feature fehlt nun aufgrund von Speicherpro- 
blemen (die PS müßte ja statt zwei immer vier 
aufwendig animierte Kämpfer im Arbeitsspei- 
cher haben) in der Sony-Version. Lediglich 
Team-Extermination-Moves sind noch möglich, 
da hier der zusätzliche Fighter nur kurz auf- 
taucht und somit auch nur ein Bruchteil seines 
Aktionsradius geladen werden muß. Außerdem 
fehlen im Vergleich zur SAT-Version erwar- 
tungsgemäß eine Menge Animationsphasen. 
Von einer PAL-Geschwindigkeitsanpassung ist 
in dieser Vorversion auch noch nichts zu sehen, 
selbst mit den verhaßten Balken werdet Ihr 
wohl wieder leben müssen. Spitze kommen da- 
gegen wieder die mannigfaltigen Super-, X- 
und Team-Moves der 17 Marvel-/SF-Helden. Das 
Gameplay wurde eher an X-Men mit den ge- 
waltigen Sprüngen, überzeichneten Feuerbäl- 
len und easy 20+ Hit-Combos von Wolverine, 
Magneto und Co. angelehnt. Zwecks Chancen- 
gleichheit stattete man die Street Fighter für 
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Multi-Hit-Combos sind 
sehr easy in X-Men vs. 
SF. Dafür müßt Ihr auf das 
Abschlag-Feature verzichten. 

















Ein Special-Küßchen in Ehren kann niemand 
verwehren. Die Animation dagegen: Na ja... 


diese Episode natürlich mit den gleichen Fähig- 
keiten aus. Für einen Turniersieg müssen erst- 
mal sechs gegnerische Teams aus dem Weg 
geräumt werden, bevor mit Apocalypse ein un- 
orthodoxer, bildschirmgroßer Endgegner war- 
tet. Schlagt Ihr auch den, kommt es zur Ent- 
scheidungsschlacht gegen Euren eigenen Part- 
ner. Da nur noch wenig Zeit bis zum Release 
bleibt, sinken natürlich die Chancen, daß am ei- 
nen oder anderen Mangel noch gearbeitet 
wird, zumal das Spiel als NTSC-Version ja schon 


fertig ist. We will see. rk 
x Da 
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Explosionszauber ä la ONE! Assault steht dem 
Action-Knaller zumindest optisch in nichts nach. 


m Jahre 2198 greift eine außerirdische Macht 
Bmit ihren Alien-Soldaten die Erde an. Alle 
größeren Städte wie z.B. Arcadia wurden be- 
reits von den Invasoren zerstört. Doch ein klei- 
nes Trüppchen findiger Militärs will den Kampf 
nicht verloren geben. Ein neuer Superroboter- 
Anzug wird entwickelt, der mit Schraubenzie- 
her und viel Schweiß zusammengeflickt dem 
gescholtenen Volk endlich Frieden bringen soll. 
Perfekt im High-Tech-Gewand verpackt, steuert 
Ihr einen bis an die Zähne bewaffneten Söld- 
ner-Sprite durch Alien-besetzte Stadt- und 
Landgebiete. Monsterkraken, Maschinenkrea- 
turen und Roboter wollen Euch aus den Kampf- 
anzug sprengen. In den sieben Level 
wechseln sich Frei- 








luftpassagen mit High-Tech- 

Landschaften, transparenten Röhrenbauten 
und fabrikhallengroßen Glaskorridoren ab. Da- 
bei scrollt die Level-Umgebung überwiegend 
von links nach rechts, zwecks Abwechslung gibt 
es auch einige 3D-Stages, in denen Ihr Euren 
Helden von hinten seht. Habt Ihr Euch tapfer 
durch die verschiedenen Gebiete gemetzelt, 
wartet als Belohnung ein dicker Obermotz. Hier 
tauchen Giganto-Monster, Schlacht-Maschinen, 
Riesen-Kreaturen und andres hochmodernes 
Mordswerkzeug auf. Zwei ausbaufähige Super- 
Wummen sind jederzeit griffbereit am Mann. 
Unterwegs findet Ihr jede Menge Medikits, die 
Eure Wunden heilen. Andere Extras verleihen 
Euren Standardwaffen eine bessere Streuweite 
oder durchschlagendere Munition. Vom Plas- 
mastrahl über Feuergranaten bis hin zum Me- 
ga-Laser ist alles vorhanden, was dem gestan- 
denen Ballerfreak Freude bereitet. Die angrei- 
fenden Gegnerformationen sind nicht gerade 
zahlreich, dafür hauen einen die monströsen 
Endzeitmaschinerien fast vom Hocker. Wunder- 
schöne Licht- und Explosions-Effekte schöpfen 
schon jetzt die Special F/X-Abteilung voll aus. 
Assault baut jedoch nicht nur auf Effekthasche- 
rei, sondern bietet durchgehend spannende 
Balleraction. Wenn der spielerische Rest stimmt, 
erwartet uns ein destruktives Erlebnis der be- 
sonderen Art! ws 
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System: PlayS 
Name: As 
Genre: \ction-Spiel 
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Von den Total-Eclipse-, 
Off-World-Interceptor-, und 


erregen 
gibt es erfreuliche 
LAEIRTe TC CE AR 


seht selbst: 


So opulent soll die Grafik am Ende aussehen... 
FW dem Gebiet der Rollen- 
spiele und Action-Adven- 
tures sah es auf der PlayStation 
noch vor einem halben Jahr 
eher mager aus. Doch der An- 
teil dieses Genres in Bezug auf 
die neuen Releases scheint sich immer 
mehr zu vergrößern. Erst kürzlich veröffentlichte 
Capcom die US-Version des grandiosen dritten 
Teils der Breath of Fire-Saga. Im Hause Blam! ist 
man derzeit intensiv darum bemüht, das Action- 
Adventure Monkey Hero auf seine Veröffentli- 
chung vorzubereiten. Ihr begleitet den Helden 
"Monkey" auf seinem Weg, das Magische Buch 
der Geschichten zu beschützen. Monkey wurde 
vom König der Träume erschaffen, um des- 
sen Erzrivalen, den Alptraumkönig, da- 
von abzuhalten, weiterhin in den Träu- 
men der Kinder sein Unwesen zu trei- 
ben. Als Spieler helft Ihr Monkey, die 
über drei märchenhafte Welten verteil- 
ten, acht fehlenden Kapitel des Buches wie- 
derzufinden, um schließlich Harmonie und 
Frieden einkehren zu lassen. Der König 
der Alpträume und seine Schergen versu- 
chen natürlich, Euch gehörig in die Para- 
de zu grätschen. Anfangs seid Ihr mit einer Bam- 
busrute ausgestattet und steht über ein magi- 
sches Stirnband mit Eurem Meister "Sage" in Ver- 
bindung, welcher Euch in Notsituationen mit Rat 
und Tat zur Seite steht. Im Gegenzug zum klassi- 
schen Rollenspiel verlaufen Kämpfe stets in Echt- 
zeit. Eine Vielzahl von skurrilen Gegnern und ei- 
ne detaillierte Umgebung sorgen für das klassi- 
sches Adventure-Flair. Vielerlei Items — unter ih- 
nen Pilze, Karten, Dynamit und Pfirsiche - und 
Zaubersprüche erweisen sich als hilfreiche Weg- 
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In der Produktinfo wird auf die interaktiven Hinter- 
gründe hingewiesen (siehe auch grinsender Baum). 





Monkey muß zahlreiche dahergelaufene Feinde und 
16 Bosse besiegen, damit wieder Frieden herrscht. 
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„. und dies ist der momentane Stand der Dinge. 


begleiter und Lebensretter und sind entweder 
unter Töpfen oder Riesenpfirsichen versteckt 
oder werden von einem besiegten Gegner hin- 
terlassen. Während Ihr in den Kneipen der Dör- 
fer Gelegenheit habt, mehr über das örtliche Lo- 
kalkolorit zu erfahren, könnt Ihr in den Shops 
Euer Inventar gegen bare Münze aufstocken. 
Speichern ist nur an gewissen Save-Points bzw. 
nach einem Game Over möglich. Ein kurzer Blick 
auf die Karte verschafft Euch selbst im entlegen- 
sten Wäldchen den nötigen Überblick. Und wer 
schon immer einmal die Lust verspürte, auf einen 
Widersacher ein ganzes Bücherregal fallen zu 
lassen, der kann sich in Monkey Hero richtig aus- 
toben! Typisch japanisches, teils auch an Disney 
erinnerndes Design, läßt die Herzen der 
Adventure-Fans höher schlagen. Scha- 
de nur, daß sich die vorliegende Be- 

taversion als noch nicht vollständig 

spielbar erwiesen hat. Dennoch läßt 
sich deutlich erahnen, auf was wir in 

der Endversion gespannt sein dürfen: Vor- 

gerenderte Vektorgrafiken, Dialoge mit 
Sprachausgabe, atmosphärische Dungeons 
und über 80 Stunden Spielspaß. Monkey 
Hero wird ebenfalls in Japan erscheinen - 
ein gutes Zeichen, wie wir meinen. ds 
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So einen jokigen RETTEN wor Frenzy haben 


a Ru schon lange nicht mehr in unserer PS versenkt! 
Cu I. ware a Kuulg in der Area 52 


er # as Wirk eine Armee aus Miniatursoldaten. 
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Extrawaffen, 
wie hier das 
Bomber- 
Geschwader, 
helfen Euch aus 
der Bredouille. 


(Godzilla nähert sich - alle 
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er fiese Baron Von-To-Ten hat im be- 

schaulichen Vorkriegseuropa eine my- 
steriöse Geheimwaffe entwickelt, mittels de- 
rer er sich der baldigen Weltherrschaft sicher 
wähnt. Beschützt wird dieses Utensil von ei- 
ner umfangreichen Privatarmee im Garten (!) 
seines Verstecks in den Bergen. Natürlich 
schwingt Ihr Euch postwendend in Euren 
schußgewaltigen Doppeldecker und heizt 
den Gefolgsleuten des Barons auf Eurem Er- 
kundungsflug durch feinste 3D-Areas mäch- 
tig ein. Was sich nun nach einem brachialen 
Kriegsspiel anhört, entpuppt sich schnell als 
Cartoon-Actionspaß erster Güte. Untermalt 
von schräger Zirkusmusik hebt Ihr bunte Ge- 
schützstellungen aus, veranstaltet ein Poly- 
gon-Explosionschaos unter den wild umher- 
wuselnden Autos und abgedrehten Flugob- 
jekten, umfliegt dicke Totenkopfschilder und 
macht Jagd auf putzige Godzilla-Riesenmon- 
ster. Euer Weg durch die flüssig scrollenden 
Waldgebiete ist dabei, ähnlich wie in Namcos 
Treasures of the Deep, mehr oder weniger 
vorgegeben, lediglich vereinzelte Abzwei- 
gungen und "Bonusräume” mit Special Wea- 


pons, wie einer Smartbomb (bestehend aus 
einem Fliegergeschwader), gilt es zu erkun- 
den. Nur gaaaanz selten findet Ihr mal eine 
Tankstelle zur Wiederherstellung Eures Ben- 
zinvorrats. Mann, was sind wir schon x-mal 
aus Spritmangel in entscheidenden Situatiuo- 
nen abgeschmiert! Ihr müßt praktisch die 
Areas mit Vollgas durchfliegen, um auch ja 
von einer Tankstelle bis zur nächsten zu kom- 
men, die sich meist hinter Bossen verbergen. 
Hier sollten bis zur finalen Version noch ein 
paar eingebaut werden - man will ja schließ- 
lich ein bißchen Zeit zwecks purem Erkun- 
dungsspaß vertrödeln. Auch scheinen wir mit 
dem ersten Level einen unendlich langen er- 
wischt zu haben: Selbst nach Abschuß von 
vier (!) harten Boßgegnern ging es noch im- 
mer munter weiter —- Continue nur von An- 
fang an möglich! Immerhin spricht das Fact- 
Sheet auch von Aufklärungsflügen, fetten La- 
valampen und Weihnachtsmännern als Geg- 
ner - warten wir also ab. Frenzy macht aber 
schon in dieser Version aufgrund des unkom- 
plizierten Arcade-Prinzips mächtig Spaß und 


deutlich Lust auf mehr. rk 


ı Kalle 98 





Im Hintergarten des Barons werden sogar brave 
Tannen als Raketenabschußbasen mißbraucht. 
Schnell ausweichen und weiter - Benzinmangell! 


System: PlayStati 
Name: "renzy! 
Genre: _ _Cartoon-3D-Shc 
Hersteller: /Fun 
Geplanter Erscheinungstermin: 


Juli 1998 
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Die Ottifanten sind auf dem 
Game Boy los! 












Auch die kleinsten Videospieler finden Otto samt seiner 
Rüsseltier-Bande super-cool! 






Otto hat spitz gekriegt, 
daß Wolfgang (weder 
verwandt noch 
verschwägert!) die 
neueste VG- 
"Collectors-Edition"- 
Ausgabe hinter seinem 
Rücken versteckt hält... 


„und schnapp - 
Holarütti! - schon 
hat er sie ergattert! 
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Als großer 
Videospiel- 
Fanatiker 
versucht sich 
Otto Waalkes 
auch malan 
einem N64- 
Spiel (GT-64), 


er kennt ihn nicht, den witzigen Blond- 

schopf aus dem kühlen Ostfriesland? 
Zahlreiche seiner Shows und Filme brachten 
schon ganze Generationen zum Lachen. Auch 
nach seiner erfolgreichen "Otto Tour 97" macht 
der Slapstick-Komödiant wieder von sich Re- 
den. Im Juli erobert der "friesische Götterbote" 
erstmals Nintendos Kult-Handheld. Auf Segas 
Game Gear und Mega Drive haben die Rüssel- 
Schützlinge des Blödelbarden schon vor drei 
Jahren ihr Debüt hinter sich gebracht. Für die 
urkomische GameBoy-Grafik hat diesmal der 
Meister höchstpersönlich die Feder geschwun- 
gen. Die Spielentwickler "Bit Managers" arbei- 
teten eng mit Otto Waalkes zusammen und ver- 
wendeten seine skizzierten Ottifanten-Vorla- 
gen, um daraus ein spannendes Knobel-Adven- 
ture zu basteln. Der Rüsselschwinger "Baby Bru- 
no" hat darin einen schrecklichen Alptraum. Ein 
böser Zauberer hat seinen "Teddy Honk" in ei- 
nem Hut verschwinden lassen. Unter dem Zylin- 
der verbirgt sich eine Burg, in der der Zauberer 
Honk versteckt hält. Baby Bruno muß nun den 
Hut betreten, um sich durch einen Wall von 
tückischen Rätseln hindurchzukämpfen. Im Ker- 
ker angekommen, hofft Teddy Honk auf Eure 
Hilfe, damit Ihr fix eine Lösung findet. Auf der 
abenteuerlichen Suche nach Teddy müßt Ihr vie- 
le Hindernisse überwinden und pfiffige Feinde 
bekämpfen. Zu Beginn startet Ihr mit zehn Le- 
ben, die sich durch ausgefuchste Kombi- 
nationsgabe schnell aufstocken lassen. Es gilt ins- 
gesamt 125 Level an drei verschiedenen Orten zu 
meistern. Als Hauptschauplätze wurden ein 
Wald, eine Burg und ein dunkler Kerker auser- 
wählt. Ottifant für den Game Boy stellt eine Mi- 
schung aus verschiedenen Geschicklichkeitstests 
und Adventure-Elementen dar. Aus der isometri- 
schen Perspektive steuert Ihr das kleine Rüssel- 
tier durch verzwickte Puzzle-Räume, die mit al- 
lerhand Grübel-Aufgaben gespickt sind. Es gibt 
kein Pardon, Ihr müßt jedes Rätsel lösen, um die 
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Ottos Ottifanten erobern die Game Boy-Welt. 


Tür zum nächsten Raum zu öffnen. Mittlerweile 
gibt es Ottifanten-Comicstrips und sogar eine 
eigene Zeichentrickserie, die zur Zeit auf RTL2 
läuft. Ein Ottifanten-Kinofilm soll voraussicht- 


lich Ende 1999 in die Kinos kommen. ws 
X - 
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Auf der Suche nach dem ultimativen 


Spielhallen-Thrill führt natürlich 


kein Weg am Land der aufgehenden 


Automatensonne vorbei. Vor allem der Fr h 
Großraum Tokio beherbergt Dutzende 


mehrstöckiger Arcades, in denen 


Be lite großen Spielehersteller, von Sega 
über Namco bis hin zu Square, haben in To- 
kio ihren Firmensitz. Hunderte von Spielhallen 
stehen für 32 Millionen japanischer Spiele-Fans 
bereit. Uns interessierten neben den zahlrei- 
chen unbekannten Japan-Only-Maschinen vor 
allem die Prototypen und Sonderanfertigun- 
gen, an denen die Hersteller ihre neuen Techno- 
logien ausprobieren, um, wie es die Firmenbro- 
schüre von Sega blumig ausdrückt, "der Gesell- 
schaft einzigartige Unterhaltung anzubieten". 
Wir beginnen unsere Suche in den Spielhallen 
von Akihabara Electric City, Tokios Hi-Tech- 
Stadtteil und Standort der legendären fünf- 
stöckigen Sega-Arcade. Knapp 200 Automaten 
stehen hier getrennt nach Genres. Wir beginnen 
im Keller bei den Beat'em Ups, dem mit Abstand 
beliebtesten Genre. Jungs in Schuluniformen 
drängen sich um Fighting Vipers, Battle Tryst 
und Namcos Ehrgeiz, das mit mehrdimensiona- 
len Leveln und einem umfangreichen Special- 
Attack-System aufwartet, sowie die Mech-Suit- 
Simulation Cyber Troopers, von der eine Vier- 
spielerversion mit komplizierten Cockpits zu se- 
hen war. Wer's gerne exotisch mag, sollte sich 
an Bass Fishing, einem, jawohl (!), Fischfangsi- 
mulator, versuchen, der die Ruhe und Einsam- 
keit des Fluß- und Hochseefischens jetzt auch im 
Krach-Inferno einer Spielhalle erfahrbar macht. 
Vorausgesetzt, man versteht etwas vom Fischen 
und den dazugehörigen japanischen Schriftzei- 
chen. 100 Yen (ca. DM 1,50, der übliche Preis für 
ein Spiel) ist der Kick, daß was (auch immer) an 
der simulierten Angel ruckt, allerdings wert. 
Recht wenig Aktuelles gab es in der "Rennspiel- 
abteilung" zu sehen. Der einzig wirklich neue 
Automat ist Harley Davidson, bei dem man al- 
leine oder zu zweit mit fett blubbernden Chop- 


“This is not a Simulation!“ Mit diesen Worten 
beginnt Euer Copter-Einsatz bei Fire Bull. 









Uralt-Sega- 
Rally macht mit echten Boliden 
gleich noch einmal so viel Spaß. 


pern Fußgänger vom Bürgersteig verscheuchen 
kann. Demnächst auch in Europa... was auf 
Densha de Go, eine U-Bahn-Fahrsimulation 
(Bild links), von der Taito bereits einen zweiten 
Teil herausgebracht hat, sicher nicht zutrifft. 
Ziel des Spiels ist es, eine U-Bahn auf einer von 
fünf authentischen Tokioter Linien fahrplange- 
recht von Haltestelle zu Haltestelle zu steuern. 
Doch die normalen Münzspieleautomaten sind 
nur ein Vorgeschmack auf die "Special Attrac- 
tions" der großen Freizeitparks, die wir uns an 
den folgenden zwei Tagen angesehen haben. 
Vier "Amusement Center" muß man einfach be- 
sucht haben: Namcos Namjatown und Won- 
der Egg 2 sowie Segas Joypolis-Arkaden in 
den Stadtteilen Shinjuku und Odaiba. Neben 
den klassischen Spielhallenhits bieten diese 
auch etliche nicht-digitale Spiele - Attraktionen 
für die ganze Familie. Namcos Star ist Fire Bull, 
ein futuristischer Copter-Flugsimulator für zwei 
mal acht Spieler. Für 800 Yen (12 Mark) ist man 
zwanzig Minuten lang Teil einer Mischung aus 
Live-Rollenspiel, Multimedia-Ride und Video- 
game. Auf Monitorleinwänden laufen Simula- 
tionen und erläuternde Videos auf Englisch, 
während uniformierte Mitarbeiter uns auf japa- 
nisch die technischen Eigenarten des Fluggeräts 
und die Benutzung der Bordkanonen erklären. 
Je zwei Spieler nehmen in einer Pilotenkanzel 
Platz. Euer Heli fliegt dabei per Autopilot, dafür 
darf die Bewaffnung, darunter Raketen und ei- 
ne "Psychic Missile", selbst gesteuert werden, 
und zwar mit einem Sichtgerät, das in die dazu- 
gehörigen VR-Brillen eingebaut ist. Mit Blue- 
screen-Technik wird die Spielewelt auf die Kan- 
zelwände projiziert, sodaß man durch die Brille 
den Copiloten und den eigenen Körper vor ei- 
nem animierten Hintergrund sieht. 







Im Automatenbereich hat Sega ganz klar die Nase vorne. Sei es dieses \ 
Powerboot-Rennen, oder Bobfahren oder Prügelspiele: Alles vom Feinsten! 


Der zweite Tag führt uns nach Joypolis. Gleich 
am Eingang erwartet uns eine Spezialversion 
von Sega Rally mit vier echten Autos, die auf 
Hydraulikstutzen aufgebockt sind und Neigun- 
gen bis zu 30 Grad mitmachen. Die Ausstattung 
verfehlt ihre Wirkung nicht: Mit einem fetten 
Krachen schlagen wir die Türen zu, gurten uns 
an und greifen zum Rallye-Lenkrad. Fazit: Se- 
henswert, aber nicht für 1000 Yen (15 Mark). 
Zweiter Stop ist Power Sled, eine Art Bobren- 
nen für vier Spieler mit hydraulikgefederten 
Schlitten. Mehr als hundertzwanzig Standbe- 
treuer arbeiten in Joypolis. Die Schulung dauert 
14 Tage, Job-Bezeichnung: Videospiel-Assistent 
(sieht sicher gut auf einer Visitenkarte aus). 

In Aqua Nova gurten wir uns diesmal zu viert 
auf mannshohen Hydrauliksesseln fest, um eine 
Unterwasser-Kolonie zu bereisen. Kaum hat ei- 
ne Assistentin die 3D-Brillen verteilt und uns 
per Knopfdruck in Startposition geschwenkt, 
toben schon die ersten Monster über die Lein- 
wand, und Explosionen durchschütteln die Sit- 
ze. Bleibt noch Wild River, das neueste Multi- 
media-Spektakel im Sega-Stall, gestartet im Fe- 
bruar dieses Jahres. Zunächst sieht alles nach ei- 
ner harmlosen Bootsfahrt aus. Mit wissendem 
Grinsen betätigt die Assistentin einen Hebel. 
Das Tor vor uns öffnet sich, und das Boot mit al- 
len zwölf Insassen fährt in einen stockdunklen 
Raum. Wir befinden uns mit unserem Gummi- 
boot in einer Höhle, von der man einen Tunnel 
hinabrutscht und im Fluß aufsetzt. Links und 
rechts verschwindet eine Felslandschaft im Ne- 
bel, um uns gischten Wogen und ein kühler 
Wind streift unsere Gesichter. Kein Witz, "Wild 
River" ist mit einem Gebläse ausgestattet. Da- 
nach folgen atemberaubende fünf Minuten: 
Riesenvögel kreisen über dem Boot, wir rum- 
peln über Felsen und Stromschnellen hinab und 
sind vollauf damit beschäftigt, uns im Boot 
festzuhalten und die unglaubliche Landschaft 
aufzunehmen. Bei "Wild River" haben Dutzen- 
de von Silicon Graphics Rechnern wertvolle 
Dienste geleistet: Jede Welle, jeder Wassersprit- 


zer, jedes im Wind | 
wehende Blatt ist le- 
bensecht gerendert. 
Ein echtes Highlight! 
Unser letzter Stop ist 
Segas Joypolis im Stadt- 
teil Odaiba, eine komplett am Reißbrett ent- 
standene Wohn- und Vergnügungsstadt auf ei- 
ner künstlich aufgeschütteten Insel in der To- 
kio-Bucht, die man - wie auch sonst - mit einer 
Monorail-Bahn erreicht. Hier gibt es zwei At- 
traktionen, die alles bisher Gesehene in den 
Schatten stellen. Nummer eins ist Rail Chase, 
eine klaustrophobe Fahrt durch eine verlassene 
Mine. Zu zweit besteigt man einen winzigen 
Wagen, in dessen Inneren monochrome 3D- 
Monitore die Fenster ersetzen. Für 700 Yen er- 
leben wir eine ruckelige, vierminütige Fahrt, 
bei der unser Wagen entgleist und zum Spiel- 
ball einer Bande von Untoten wird. Die düstere 
Optik und Atmosphäre sorgte hier auch bei 
gestandenen Spieleveteranen für Gänsehaut: 
Während einer Sequenz umschleicht eine Hor- 
de Zombies knirschend die Kabine, bollert im 
Quadrosound gegen die Fenster und ruckelt 
am Wagen. Zu schade, daß man hier nichts 
selbst beeinflussen darf. 

Der intensivste aller Joypolis-Rides aber ist The 
Crypt, bei dem die noch experimentelle BOX- 
Technologie (Beyond Ordinary eXperience) 
zum Einsatz kommt. Alle vier Wände dieses 
mittelalterlichen Verlieses sind Projektions- 
fläche für eine dreidimensionale Simulation. 
Egal, ob in der Hocke oder mit Blick zurück, je- 
de Position wird sofort berechnet und per- 
spektivisch korrekt angezeigt. Doch bevor 
man die architektonischen Feinheiten des 
Dungeons bewundern kann, geht es auch 
schon rund: Zombies nahen heran, meterhohe 
Drachen schnappen nach uns, während wir zu 
Gejagten in einer (leider nicht steuerbaren) 
Verfolgungsjagd durch Geheimgänge und 
Schatzräume werden. Alles in 3D und jenseits 
jeglicher normaler Videospiele-Erfahrung; da 
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Der neueste Hit in 
Japanischen Vergnü- 
4 gungszentren sindinicht 
\  dieaktuellen Arcade- 

‚Maschinen, sondern 
"virtuelle Rides wie z.B. 
"wild River” von Sega, 







Selbst so langweilige Sportarten wie Hochseefischen 
werden gnadenlos umgesetzt und machen Spaß! 


sind 600 Yen wahrlich nicht zuviel verlangt. 
Fazit nach drei Tagen in der Zukunft: Egal, wie 
aufwendig das Drumherum gestaltet wird, 
wenn der Spaß nicht stimmt, wird's schnell 
langweilig. Selbst sehr gute Technik ist keine 
Entschuldigung für öde, nicht-interaktive Zu- 
schau-Simulationen. Von drei Rides, die wir in 
Tokio gesehen haben, können sich andere (ech- 
te) Spiele jedoch mehr als nur eine Scheibe ab- 
schneiden: "Fire Bull" mit seiner aufwendigen 
Mischung aus echtem RPG und hyperaktivem 
Videospiel, "Wild River" mit der bisher über- 
zeugendsten Präsentation überhaupt, und 
"The Crypt" durch eine 3D-Technik, die an Im- 
mersion nicht zu übertreffen ist. Wenn das die 
Zukunft ist, dann darf's gerne auch ein bißchen 
mehr davon sein. Jörn Möller / ds 
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In dieser Rubrik melden sich unsere Experten zu 
Wort, um Euch auf rechten, mitunter jedoch 
ziemlich verschlungenen Pfaden durch die eher 
komplexeren Adventure-Welten zu begleiten... 


sSonY PLAYSTATION 





Da man bei diesem intereressanten, neuen RPG 
nicht gerade mit Geld überschüttet wird, zeigt 
uns Daniel Veuhoff aus Kreuztal einen profita- 
blen, neuen Weg auf, um dies zu ändern. 

Als erstes braucht Ihr ein Startkapital von 8000 
Credits. Je mehr Startkapital Ihr am Anfang be- 
sitzt, desto schneller funktioniert der Trick. Wenn 
Ihr die nötigen Credits beisammen habt, fliegt 
Ihr nach "Owmi" und von dort aus direkt weiter 
nach "Nelson". Dort geht Ihr in die Bar, die sich 
in der Mitte der Stadt befindet. Hier sprecht Ihr 
den Händler an, der Goldingots anbietet. Bei ihm 
werden jetzt so viele Goldingots wie möglich ge- 
kauft, allerdings darf hierbei die Anzahl 51 nicht 
überschritten werden. Ziel ist es, hinterher ge- 
nau 51 Goldingots zu besitzen. 

Fliegt nun nach "Koorong" und betretet das 
Haus, das direkt neben dem Ausgang des Flug- 
hafens liegt. Dort befindet sich ein weiterer 
Händler, der Goldingots anbietet, 

Hier beginnt der eigentliche Trick, also gut auf- 
gepaßt! Sprecht den Händler an und wählt "Sell 


dh 


Aufgrund eines etwas aus- 
ufernden Messeberichts und 
der überraschenden Flut an 
neuen Testmustern, muß ich 
mich diesmal leider etwas 


kürzer fassen als sonst. 
Aber keine Sorge, das 
sprichwörtliche Som- 
merloch kommt ganz 


Gold" aus. Nun aber die GoldIngots noch nicht 
verkaufen, sondern erst die Anzahl ("#") der zu 
verkaufenden Goldingots auf Null senken. Da- 
nach werden die Goldingots wieder auf die volle 
Anzahl, die Ihr zur Zeit bei Euch tragt, erhöht. 
Jetzt wird die Anzahl der GoldIngots gesenkt, bis 
bei "Price" die Summe von 520 Credits erscheint, 
Jetzt können die Goldingots verkauft werden. 
Dieser Vorgang - In Nelson Goldingots kau- 
fen, nach Koorong fliegen und erst die An- 
zahl der Goldingots auf Null senken, dann 
auf die volle Anzahl erhöhen, danach den 
Preis auf 520 Credits senken und verkaufen 
- wird so lange wiederholt, bis Ihr 51 Goldingots 
in der Tasche habt. 

Bevor jetzt die 51 GoldIngots in Koorong ver- 
kauft, werden, sollte darauf geachtet werden, 
daß Ihr nicht zu viele Credits besitzt (um die 500 
Credits herum ist perfekt), damit Ihr so am mei- 
sten profitiert. Wenn Ihr nun die 51 GoldIngots 
in Koorong verkauft (mit dem oben beschriebe- 
nen Trick), erhaltet Ihr um die 50.000 Credits. 
Nachdem Ihr diese große Summe erhalten habt, 
ist es ratsam, sich vorsorglich wieder 51 Gold- 
Ingots in Owmi zu kaufen. Dadurch wird der 
ganze Vorgang stark verkürzt, falls Ihr mal wie- 
der Geld braucht. 

Es gibt außerdem einen Weg, wie Ihr schon 
zu Beginn des Spiels eine unbegrenzte An- 
zahl von sehr guten Ausrüstungsgegen- 
ständen erhalten könnt. Begebt Euch hier- 
zu erst einmal nach "Scrap", wo Ihr den 
Junk Shop, der sich im Südosten der Stadt 
befindet, betretet. 





bestimmt noch und in dessen 
Gefolge auch wieder mehr 
Platz in der Heftmitte. 

Lots of Fun in the Sun und 
‘nen schönen Juli allerseits. 


PS: Hat irgend jemand funk- 
tionierende Pal-MDK-Cheats 
auf Lager? Nix wie her damit! 


Bezahlt dem Inhaber die 300 oder 600 Credits 
(kommt darauf an, wie viele Leute Ihr in Eurer 
Party habt), und sucht Euch im angrenzenden 
Raum drei Gegenstände aus. Sprecht den Inha- 
ber nun erneut an und wählt "Selling" aus. Be- 
wegt den Cursor anschließend auf "Hyperion Ba- 
zooka" und drückt einmal die O-Taste. Geht da- 
nach wieder in den angrenzenden Raum, und 
siehe da: Ihr dürft Euch sieben weitere Gegen- 
stände aussuchen! Dies dürft Ihr sooft wieder- 
holen, wie Ihr wollt. 

Die besten Gegenstände könnt Ihr nur finden, 
wenn Ihr mindestens 2500 Credits besitzt. Außer- 
dem müßt Ihr ein paar Repair Kits an den Inha- 
ber verkauft haben, da sich sonst die Qualität der 
Gegenstände nicht erhöht. Falls Ihr die 2500 Cre- 
dits noch nicht besitzt, könnt Ihr auch diejenigen 
Repair Kits, die Ihr regelmäßig in dem angren- 
zenden Raum findet, an den Inhaber verkaufen, 
bis Ihr das Geld zusammen habt. Manche Gegen- 
stände, wie z.B. "Osc Sword", "Laser Knife" usw., 
könnt Ihr auch in "Shrike" bei "Nakajima Robo- 
tics" verkaufen. Doch aufgepaßt! Jedesmal 
wenn Ihr den Junk Shop verlaßt und erneut be- 
tretet, müßt Ihr wieder 300 oder 600 Credits ab- 
drücken. 















Da ein Europa-Release dieses 
erstklassigen Square-RPGs mehr 
1 als fragwürdig erscheint, 
eingefleischte Fans aber bereits 
sehnsüchtigst auf Tips warten, 
hätten wir hier bereits einige für 
die US-Version anzubieten. 


SOFTWARE TIPS 


Als ob wir in Deutschland nicht schon ge- 
nug Ärger mit staatlicher Bevormundung 
hätten, gibt's zu allem Überfluß sogar 
‘nen Blood-Cheat bei Forsaken. 









FLINKE 
FINGER 


Bei "Flinke Finger“ kümmern wir uns um die un- 
terschiedlichsten Joypad-Verrenkungstricks, die 
zumeist auf dem Fingerlein-beweg-Dich-Prinzip 
basieren. Wer ganz sicher gehen will, konsultiert 
vorher einen Badearzt seines Vertrauens. 


MINMTENMNDO E64 


Jan Wargalla aus 
Würselen kann be- kurze Textnachricht sowie ein gesprochenes Wort, 
reits mit ersten dasman allerdings kaum verstehen kann. 

Cheats dienen. Da 


en cnVEeNEenNDEnUVUEN 


Mu dürft Ihr sicher sein, . 
daß in einer der 2 2° PHSSICADELIC 
nächsten Ausgaben is rer 
weitere Codes dazu kommen werden... 
Eingegeben werden die ersten vier alle im Start- 
bildschirm, also dort, wo auch "Forsaken" steht Gore Mode (sehr sinnlos, wer jedoch auch zuei- _ Psychedelic Mode (hierbei verändern sich stän- 
und "Press Start" in grüner Schrift als Spruchband nem solchen Spiel bei Treffern unbedingt rote dig die Farben des jeweiligen Levels, das Ihr ge- 
entlangläuft. Die Richtungsangaben beziehensich' Flecken an den Wänden benötigt, der möge ihn rade spielt - bisher auch noch kaum dagewe- 
übrigens immer auf das (normale) Digitalsteuer-- aktivieren): sen...): 

kreuz. Als Bestätigung erscheint jedesmal ene Z,C-1,C+-,C-,C-,C+-,Ch. AR, ,C1,C-, Ch. 


WIR HABEN DIE GUTEN ! 


7002 - 7002 - 7002 - 7002 - 7002 - 7002 - 7002 - 7002 - 7002 - 7002 - 7002 - 7002 - ap} 


PlayStation PlayStation PlayStation PlayStation PlayStation 
INFRAROT-PADS STANDARDPAD SUPERPAD RF-MODULATOR PAL-BOOSTER 


2 Infrarot-Pads mit Empfänger: In Blau-Transparent Transparent mit Slowmotion Liefert Antennenausgang mit Wandelt das NTSC-Signal bei 
Super Reichweite | und Dauerfeuer Umschalter | Importen in PAL (Farbe) um. 


Stück 28 DM Beet SEnanch für Audio und 
Stück 24 DM Fe Stück 33 DM 3 Stück 78 DM E 

2 Stück 46 DM l 2 Stück 60 DM 5 Stück 125 DM Stück 58 DM 

5 Stück 110 DM 5 Stück 140 DM 1 10 Stück 230 DM | passendes RF - Kabel 

10 Stück 210 DM Ü s 25 Stück 525 DM Stück 5 DM 

Nintendo64 SaRendeB4 


RF-MODULATOR RSB-KABEL 
Liefert Antennenausgang mit Nintendo64 auf SCART 


= ! 
Stück 15 DM 
5 Stück 65 DM 
10 Stück 109 DM 
25 Stück 259 DM 
50 Stück 489 DM 


Stück 28 DM 
Stück 24 DM 3 Stück 78 DM 
2 Stück 46 DM 5 Stück 125 DM 
5 Stück 110 DM 10 Stück 230 DM 
10 Stück 210 I Ü 
Mit eingebautem Entstörfilter 


Playstation 
für bestes Bild | 


12C508/P 
Stück 15 DM 
5 Stück 65 DM 
Bee 10 Stück 109 DM 
25 Stück 259 DM 


{auch für 7002er Baureihe |) 
50 Stück 489 DM 











































































RUMBLEPACK 
1 MB in Alleneye-Optik Für alle Spiele mit "Schültel*- 


4.) Stück 25 DM | Unterstützung 

Stück 15 DM 5 Stück 110 DM 
5 Stück 39 DM 10 Stück 210 DM 
10 Stück 59 DM | 72 MB in Alleneye-Optik 

25 Stück 139 DM | mit LCD-Display 

50 Stück 249 DM 













2 Meter mehr Bewegungs- 
freiheit 






























Stück 95 DM 


laystation/Nintendoö64 
POWERBAG 


Schwarzes Kunstleder, für 
PlayStation oder Nintendoö4 
















SUPERPACK: 
POWERBAS+STANDARDPAD+ 





ZIP-Laufwerk für Nintendo64 


















Stück 998 DM 
CD-laufwerk für Nintendo64 
Stück 998 DM 
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Stück 15 DM 

5 Stück 39 DM 
10 Stück 59 DM 
25 Stück 139 DM 


50 Stück 249 > 















S RERgE6T 
Joypadverlängerung 


RR AGlEr 
CHIP+RSB-KABEL 


Unser Bestseller 



















Stück 15 DM 

5 Stück 39 DM 
10 Stück 59 DM 
25 Stück 139 DM 


Stück 17 DM 
Gopress data service 3 Stück 44 DM 

2 5 Stück 68 DM 
Levetzowstr. 12a mund Sera DM 


10555 Berlin Tiergarten ‘  Preisänderung vorbehalten 25 Stück 289 D 


TEL. 030 / 3939 031 


zu me 28 98 45 





Nachnahme 10-15 DM, Auslandsnachnahme 20 DM, Auslandsvorkasse 15 DM 


Versandkosten: Vorkasse (Scheck/Bar) 10 DM, Kreditkarte 10 DM, 





SOFTWARE TIPS 





Turbo Crazy Mode (Ihr habt unendliche Nitro 
Boosts zur Verfügung): 
BBRt,+-,1,Ct1,C*. 


Bun 


rt 


‘ Day k 


Wire-Frame Mode (ebenfalls noch so gut wie 
nie dagewesen: Darstellung nur in Drahtgitter- 
modellen): 

LLRZ+,+,C1,C-. 


Noch ein Tip am Rande: Drückt gleich nach dem 
Einschalten im ersten Bildschirm den "Reset"- 
Schalter an der Konsole. Beim zweiten Anlauf 
könnt Ihr dann mit der Starttaste die "Be- 
grüßungszeremonie" abkürzen. 


sony PLAYSTATION 
Reboot 


Im letzten Heft haben wir Euch bereits die wich- 
tigsten Cheats verraten. Zwei Kleinigkeiten gibt 
es diesen Monat trotzdem noch zu vermelden. 
Auch die beiden Nachzügler-Codes werden im 
Hauptmenü (dort, wo Ihr die Schriftzeile "Neues 
Spiel" seht) eingegeben. 

Als Dot spielen: -,R1,—, 1, 1,R2,11,—, 1,4 
Fliegen statt Schweben: +, 1,-,*. 1, R2,L1, 
t, +, (den Sprungknopf drücken, um fliegen 
zu können). 


MINTENDO 64 
ala ud lan 


Daniel Blumhardt aus Stuttgart hat den Dreh be- 
reits raus: 

Um die drei Bonus-Teams freizuschalten, müßt 
Ihr bei der Auswahl des gewünschten Spiel- 
modus den L-Knopf gedrückt halten und mit ge- 
drückt gehaltener L-Taste den Menüpunkt "Pre- 
Season" auswählen. Scrollt dann nur noch durch 
die Teams durch, bis der Bildschirm mit den 
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Mannschaften von Nintendo, N64 und Left Field 
erscheint. 


Disco Floor Mode 

Drückt während dem Spiel "Start", um zu pau- 
sieren und gebt dann im Pausenmenü folgende 
Kombination ein: A, Ct, I -I,R, RB, 
C-, C-, 2 (bei eingeschalteten Discolichtern 
seht Ihr allerdings vor lauter Farben nicht mehr 
viel von Euren Spielern). 

Achtung: Die drei Special Teams sind nur im Pre- 
Season-Modus verfügbar und nicht bei "Season" 
oder "Playoffs". Die Richtungsangaben beziehen 
sich nur auf das digitale Steuerkreuz und nicht 
auf den Analog-Stick. 





Noch was: Wenn Ihr nach einem Korbwurf das 
Replay anschauen möchtet, einfach kurz B+Z 
gleichzeitig drücken. 


sonYr PLAYSTATION 
Ghost in the Shell 


Ein Quickie von uns für Euch: Um die Levelan- 
wahl zu aktivieren, müßt Ihr im Titelbild (Haupt- 
menü) folgende Kombination eingeben: R2, R1, 
0,0,t,4,0,0,R2,R2. 


sonr PLAYSTATION 


Dex sulPl 


Tennis Arena 

Drückt im Smart-Dog-Screen (einer der vielen La- 
debildschirme; siehe Screenshot oben) schnell 
nacheinander t, I, +, —, Start. Als Bestätigung 
hört Ihr daraufhin ein "Yeah!". Im Smash-Tennis- 


a0. 2 RG 


Usa -n) 


a na 


INT Tr 





Modus stehen Euch dann einige zusätzliche 
Spieler zur Auswahl. Außerdem könnt Ihr den 
"Canyon Court" auswählen. 

Für eine stärkere Rückhand gebt Ihr - ebenfalls 
zu Beginn im Hündchen-Bildschirm - diese Kom- 
bination ein: R1+R2 gedrückt halten, während- 
dessen nacheinander X, D, 0, D, X, A drücken, 
R1+R2 loslassen und dann nur noch mit "Select" 
betätigen. 


sonYr PLAYSTATION 





Lang hat's gedauert, bis im Internet endlich die 
ersten funktionierenden Codes für dieses deut- 
sche Qualitätsprodukt aufgetaucht sind. Zur Er- 
innerung: Über ein Jahr lang kursierte immer nur 
der völlige Sinnlos-Cheat, man solle während des 
pausierten Spiels (oder wahlweise im Titelbild) 
L1+L2+R1+R2+A+0+0+X gedrückt halten, um 
alle Waffen und volle Energie zu erhalten. Hin 
und wieder wird er mir übrigens heute noch von 
dem einen oder anderen Einsender untergeju- 
belt - was für ein Blödsinn! 





So erhaltet Ihr dafür wirklich Zugang zu allen 
Waffensystemen und unendlich Munition: 
Drückt im ersten Titelbild (dort wo "START 
KNOPF DRÜCKEN" steht) nacheinander +, —, t, 
l,+-,1,-, *.Die korrekte Eingabe wird dann 
mit einem vornehmen Klingelinggeräusch be- 
stätigt, In Ermangelung einer properen Stage- 
Anwahl hier außerdem die einzelnen Level- 
Cheat-Codes, die ebenfalls in besagtem Titel- 
Screen eingegeben werden müssen. Bei korrek- 
ter Eingabe wird das gewünschte Level übrigens 
automatisch geladen: 

Level 2 

1,2, 1,4.» 

Level 2 

1,1, 1 

Level 4 
-.1,-,+, 
Level 5 
-,-,t, 
Level 6 
l,t,-,7,,-+14,1 
Level 7 

t,-, 2, 1,4, 8 
Level 8 
tr, tr, 


en Re 


1,0, 1,2, 


Me 








Level 9 
1,7, 4h,1,> 
Level 10 
net et 
Level 11 
rn, rt, 1 


Level 12 


rn 
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Auch bei der N64-Version gibt es einen Another- 
World-Code wie bei PS und SAT. Herausgefunden 
hat ihn Jan Wargalla und funktionieren tut er so: 
Drückt einfach im ersten Titelbild (das mit "Press 
Start") nacheinander L, 1 (Steuerkreuz), R, } 


CHEATHEFTE FERNEN BEN: 
KOMPLETTLOSUNGEN 


SOFTWARE TIPS 






(Steuerkreuz). Daraufhin erscheint unten rechts 
im Eck ein kleines, grünes Dinowesen. Dieser 
Code hat zweierlei Funktionen: Er öffnet neben 
der anderen Welt (Ihr spielt dann im Puzzle-Mo- 
dus mit modifizierten Hintergründen wie zu 
Original-Puzzle-Bobble-Zeiten) auch automa- 
tisch die Charakterauswahl für den Zweispieler- 
modus. Eingeben muß man den Code jedoch nur 


Heft 
14,80 


Hint Shop 


Nur was für Nostalgiker: Hier 
spielt Ihr vor historischer Tapete. 


einmal. Auch für den Einspieler- 
modus gibt es einen Character- 
Select. Geht hierzu in den Puzzle- 
Mode-Bildschirm, und drückt da, 
wo Ihr die verschiedenen Wege 
(A, B, C, D, E usw.) seht, -, +, t, 
I, L,R.LR,L#+R. Falls es nicht so- 
fort klappt, lieber etwas schneller 
als zu langsam drücken, bevor das 
Spiel automatisch beginnt. 


SEGA SATURN 


Panzer Dragoon Saga 

Exileuropäer JT aus B-T (sorry, aber der Mensch 
will inkognito bleiben) ist für kurze Zeit in die 
Heimat zurückgejettet und nutzt seinen Urlaub 
auch gleich, um neue Tips zu generieren. Recht 
so! Hier kommt ein Cheat für eines der besten 
Saturn-Spiele überhaupt, von dem SEGA/USA 
erst nur 6000 Kopien herstellen ließ (und dann 
wegen großer Nachfrage schnell nachproduzie- 
ren mußte) - jetzt gibt es die PD-Saga sogar bei 
uns. Genauer gesagt ist der Cheat eher für Pan- 
zer Dragoon Zwei. Wir erklären uns: Wenn man 
PDS besitzt, mindestens einmal im Saturn-Spei- 
cher PDS-Spielstände abgespeichert hat und da- 
nach PDZ einlegt, dann passiert folgendes: 


Komplettlösungen mit Plänen 
Tips & Tricks für fast alle 


DM 
PLAYSTATION 


Alle Hefte komplett in Deutsch! 
PLAYSTATION PLAYSTATION 
CHEATHEFT CHEATHEFT 2 | GAME BUSTER 


Mehr als 1000 Die zweite Ausgabe CODEHEFT 
Anne Codes, und | wieder mit Hunderten | Mehr als Tausend 


19 MUSTER NT, INES REN LOL: 


LÖSUNGS- 


HEFTE: 
Je Heft nur 14,80 DM 


Alle Lösungen inkl. Pläne, Hotline-Service und 24 Std. Service. 
Komplettlösungen ab 9,80 DM 


Bestellannahme ist 
montags bis freitags 


ps zu 150 
Pleyalaton Spielen! 


Cheats, Tips & Tricks | Game Buster Codes 
für Ihre PlayStation | zu 170 PlayStation 
Spielen. 


PLAYSTATION GAME BUSTER CODEHEFT 2 
Die zweite Ausgabe mit über 500 Codes zu ca. 100 Spielen! 


PLAYSTATION GAME BUSTER CODEHEFT 3 
Hunderte Top Aktuelle & Exklusive Game Buster Codes. 
Deathrap Dungeon, 


LLTTTORN 


Forsaken, Gran Turismo, Theme Hospital, 


lo, Gex 3D usw. - Alle Codes für Deutsche Pal-Spielell) 


NINTENDO 64 
CHEATHEFT 
Cheats, Codes & 
Action Replay Codes 
zu 35 N64 Spielen + 
Mario 64 120* Lösung 
PLAYSTATION BEAT EM 
UP2 


loves für: 
Battle A. Toshinden 1 & 3, 


PLAYSTATION PLAYSTATION 
LÖSUNGSHEFT 1 |LÖSUNGSHEFT 3 
Lösungen für: Lösungen für: 
Baphomets Fluch, D, Fade to Black & 
Discworld, Myst, Stadt| Chronicles ofthe 

der verlorenen Kinder Sword 


PLAYSTATION BEAT PLAYSTATION 
up1 


Moves für: 
Iron & Blood, Soul Edge, 


Power Move Pro Wrestling,| Star Gladiator, Tekken 1 & 
2, Tobal No1, WWF - In 


Primal al Rage, SF Alpha, 
WWF Arcade your House 


Memory 360 69,- Game Buster 
Umbau Chip 19,- inkl. Codeheft 99,- 
RGB Kabel 19,- N64 Game Buster 109,- 


Tekken 3 (US-39 DM) 
'The Note 


'Tomb Raider US-Lösun; 


WEITERE LÖSUNGSBÜCHER & NEUHEITEN AUF ANFRAGEII 


Doutsche Lösungsbücher: Yoshi's Story (24,80) 
‚cher - Je 39,00: Alundra, Crash Bandicot 2, Gex 2, Tokken 3 


en DEATHRAP DUNG. LÖSUNGSBUCH 19,95,- 


Vandal Hearts 

Wing Commander 3 
Wing Commander 4 
X-Com 

z 


Neuheiten ‚auf, Anfrage 


FINAL FANTASY 9,80,- 
„IOMB RAIDER 2 LÖSUNGSBUCH 19,95,- 


Porto: Vorkasse 3,00 DM, Nachnahme 9,50 DM, Ausland: nur Vorkasse 10,00 DM 
(Software 20,00 DM) - Ab 6 Haften liefem Wr Portofrell Irrtümer und 
Prei vorbeh: g 


noch nicht lieferbar! 


Händleranfragen erwünscht! 


von 10 bis 18 Uhr. 
Ansonsten steht unser 
Anrufbeantworter für Sie bereit. 


Adresse: 


Am Hollerbroch 36 
51503 Rösrath 
Tel: 02205.910313 
FLANKE 


% 
E 


rwünsc| 


= 
u” 
= 
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Händleranfragen e 


Wir führen zu fast allen 
Spielen Komplettlösungen. 
Fordern Sie die Gesamtliste an. 
Versandkosten (Inland) 
Pes Nachnahme nur 9,50 DM 
Per Vorkasse: mur 4 DM 
(Ausland) Par Vorkasse nur 12 DM 


Th Gwest/ 11’ Hour & C  oyd und Voodoo Kid Police Quest: SWAT 
Albion Frankenstein-Throught.Eyes Rovenloft 1-2 & Manzober 
Alien Trilogy Gobriel Knight 1 und 2 Reolıms of the Hounting 
Alone in the Dark 1-3 Hasen | Rondezvous im Walhoum 
Amber, Shine & Chronomo. Ishar 1 bis 3 Resident Evil 18.D.C.(14,80) 
Allantis-Das sogenhafte Ab. Japged Mlionce I und 2 
Bophamess Fluch 1-2 (14,80). Jack Orlonda/ Private Eye 
Batrayal in Antorn Jedi Knight 
Bioforge Jeweils of Oracle 
Blade Runner King's Field (14,80) 
Blozing Drogens King's Quest 1 bis 7 
Caspar KKND 
Chronicles of the Sword Kyrandia 1 bis 3 
C8C- Sommlung (19,80) Lands of Lore I 
> Tibarumkonflikt Lands of Lore 2 (14,80) 
- > Ausnahmezustand Lost Express, The 
> Marmstufe Rot Legacy of Kain (14,80) 
> Gegemungrff Leisure Suit Lomy 1-7 
> Vergeltungsschlog Lighthouse 


Riddla of Master Lu, The 
Ripper 

Riven und Ayst (14,80) 
Secrets of the Luxor (14,80) 
Shonnora 

Sherlock Holmes 1 und 2 
Shivers 1 oder 2 

Simon the Sorcerer I und 2 
Space Quest 1 bis 6 

Stodt der verlorenen Kinder 
Star Trek Sammelband 
Star Trek - Generntions 
Stoneksep 


*D, Evocation & Blonm Aw. 
Dark Eorth 

0,Schworze Auge 1-3 (25,-) 
Diablo 

Dig, The 


Little Big Adventure 1 oder 2 
LucosArts Sammlung (14,80) 
=> Indiano Jones 38.4 
=> Manioc Mansion 182 
=> Monkey Island 1 &2 


Suikoden (14,80) 
Swogmon 

Timelopse 

Tomb Raider I (14,80) 
Tormb Roider 2 (19,95) 


Discworld 1 und 2 (14,80) => Sam 8 Max + Vollgos 

Drogon Lose 1 oder 2 => ok McKıucken + loom 

Dungeon Master 2 MDK 

Earth 2140 Might & Magic 3 bis 5 

Esstatico I oder 2 Monkey Island 1 bis 3 

Excalibur 2555 A.D. (14,80) Myst und Riven (14,80) 
Oddworkd: Abe's Oddysae 


Ultimo 8 - Pagan 

Worcroft 182 + Exp.(14,80) 
Worhammer-Gehömnte Ratte 
Wild Amis 

Wing Commander 3 und 4 
Wizondiy 6 und 7 

Wizardiy Advanture: Nemasis 
Fable Outlaws X-CON: Apotolynse & Terror... 4 
Fade to Black OverBlood Zork: Der Groflinquisitor 
Follout Pandora Akte & Under Moon Zork: Nemesis & R.t.Z EN 
Final Fantasy 7 (29,80) Phantosmagoria ] und 2 y 


j CDG MEDIA - INT; DEN SANDBERGEN 5 - 21337 LÜNEBURG 


TEL: 04131 / 850610 


Tel, Bestellannahme FAX: NEE N 850620 


Mo-Fr. 8-21 Uhr - Sa. 8-14 Uhr 


Sie finden uns auch im Internet http://www.hintshop.com 
Distributor für die Schweiz Distributor für Österreich 
AHA CD-ROM Spiele - Postfach Kornfeld OEG - Oberlanerstr. 16 
3662 Seftigen-TeV/Fox: 033/345700-1/-4 1100 Wien - Te/Fox: 0222.689755-0/-1 
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Man erlangt nicht nur Zugriffsrechte auf die 
berühmt-berüchtigte "PANDRA’'S BOX" im Opti- 
onsmenü, sondern auch auf alle (!!!) versteckten 
Optionen in der Box, die man sich normalerwei- 
se hart erarbeiten muß. Das Team Andromeda 
hat allen SAT-Fans damit wirklich ein tolles Ge- 
schenk gemacht. Endlich kann man die tollsten 
Drachen reiten, neue Waffen ausprobieren, ver- 
steckte Filmsequenzen bestaunen, usw.! 

Noch ein Tip zu Panzer Dragoon Zwei (das Spiel 
ist zwar relativ alt, gehört aber immer noch mit 
zu den besten SAT-Shoot'em-Ups): Wenn man 
probiert, PDZ mit dem Nights-Pad zu spielen, 
funktioniert dies zwar, nur leider spielt das Pro- 
gramm bei einigen Manövern verrückt. So muß 
man die Knöpfe im Optionsmenü konfigurieren, 
damit alles wieder normal läuft: 


A: SHOT 

B: SHOT 

C: SHOT 

X: VIEW CHANGE (RIGHT) 
Y: BERSERK 

Z: BERSERK 

L: VIEW CHANGE (LEFT) 
R: NO USE 


Bemerkung: Obwohl R mit "No Use" eingestellt 
werden muß, ist der Knopf trotzdem weiterhin 
für VIEW CHANGE (RIGHT) verantwortlich, und 
X,Y, Z aktivieren weiterhin den BERSERK... Fragt 
uns nicht, warum - das ganze ist ziemlich merk- 
würdig - aber wenigstens kann man jetzt PDZ da- 
durch mit dem besten Saturn-Pad spielen! Enjoy! 
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Bei diesem futuristischen Rennspiel der ersten 
Stunde gibt es fünf zusätzliche Flitzer und zwei 
versteckte Kurse zu entdecken (laut Jan Wargal- 
la, übrigens mal wieder). Ihr könnt entweder al- 
les auf einmal per Cheat freischalten oder Euch 
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die Zusatz-Features "ehrlich" erarbeiten. Zuvor 
die Bedingungen, die erfüllt werden müssen, um 
die neuen Fahrzeuge und Strecken im regulären 
Spielbetrieb zu ergattern: 


China Town Track: 

1. Grand Prix Mode wählen 

2. Schwierigkeitsgrad EXPERT 

3, Auf jeder Strecke den 1. Platz be- 
legen 


Neo Speed Way Track: 

1. Grand Prix Mode wählen 

2. Schwierigkeitsgrad INTERMED. 

3, Auf jeder Strecke den 1. Platz be- 
legen 








Ur: 2. 
EIG DACH ZRRMBBDBIO 7r Hr 


Hier seht Ihr 
das Auswahl- 
menü mit den 
beiden Zusatz- 
strecken China 
Town und Neo 
Speed Way. 


IF Ze Zr SE Sy A 2.7 2 Ge - 


Als N64-Conttroller fahren: 
1. Time Attack Modus wählen 
2. Eine Zeit fahren, die auf .064 endet. 


Dominator freischalten: 

1. EXPERT Schwierigkeitsgrad 

2. Mit Black Lighting fahren 

3. In der Gesamtwertung den 1. Platz holen 


Prowler freischalten: 

1. Schwierigkeitsgrad EXPERT 

2. Mit Hornet fahren 

3. In der Gesamtwertung den 1. Platz holen 


Reaper freischalten: 

1. Schwierigkeitsgrad EXPERT 

2. Mit Shredder fahren 

3. In der Gesamtwertung den 1. 
Platz holen 


Vengeance freischalten: 

1. Schwierigkeitsgrad EXPERT 

2. Mit Avenger fahren 

3. In der Gesamtwertung den 1. 
Platz holen 


Blitzstart: 

An der Startlinie A + B gedrückt 
halten, und wenn der Ansager 
"Go!" sagt, B loslassen, 


Alle Strecken, alle Fahrzeuge: 
Als erstes müßt Ihr zwei Control- 
ler einstöpseln. Schaltet jetzt das 


N64 ein und betätigt auf Controller 1 eine Taste, 
damit der Vorspann verschwindet und der Screen 
mit "Press Start" auftaucht. Drückt jetzt auf dem 
zweiten Controller gleichzeitig t (Steuerkreuz) + 
C4+ +R+L+ Z und laßt die fünf Tasten auch 
gleichzeitig wieder los. Das Timing ist hierbei 
sehr wichtig! Drückt danach schnell auf Control- 
ler 1 START oder A, um den Grand Prix Mode zu 
wählen und zwar bevor das Titelbild von selbst 
wieder verschwindet. Alle Strecken und Fahrzeu- 
ge sind jetzt in jedem Modus wählbar. 

Achtung: Dieser Code klappt nicht gleich auf An- 
hieb, aber er funktioniert. Ruhig immer wieder 
versuchen, denn habt Ihr das Timing erst mal 
raus, ist es kein Problem mehr. 
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Actua Soccer 2 

Für den Kicker-Thron hat es zwar nicht ganz ge- 
reicht, aber dafür dürfen sich die Besitzer dieser 
auch recht gut gelungenen Footie-Sim schon mal 
an Cheats erfreuen, während es zu FIFAs WM- 
Edition bisher noch keine besonderen Vorkomm- 


SOFTWARE TIPS 


nisse zu vermelden gibt. Alle Cheat-Codes werden übrigens 
im Hauptmenü eingegeben. Nach erfolgreicher Eingabe er- 
scheint eine Textmeldung. 


Gremlin Team -,-,0,0,1,,D,0 


Super Freak Tram +-,-,0,+,+,0, 1,4 


Big Player Mode t,1,1,-,0,0,0,0 


Small PlayerMode 0,1,1,0,1,1,-,- 


Unsichtbare Spieler 0,0, 1,0,1,+,0,*- 


Beachball Mode -,,-,1,-,4,0,0 


Ghostball Mode 0,D,-,-,%,,09,0 


B/W Mode - et 


Spielen ohne Flutlicht -,-,+-,0,,-+,+,0 


PLAYSTATION 
WEW Nitro 


Noch ein paar eher ältere Codes von Marcus Theisen aus Neu- 
wied, die dennoch nichts von ihrer Aktualität eingebüßt ha- 
ben (zumal die Pal-Version erst gerade erschienen ist): Im 
Kämpferauswahlmenü drückt man viermal R1, viermal L1, 
viermal R2, dann viermal L2 und zum Abschluß noch "Select", 
So schaltet Ihr alle 48 Wrestler auf einmal frei. 

Die übrigen Codes werden dann alle im Optionsmenü einge- 
geben, genauso wie auch die Kombination für diesen eher 
ungewöhnlichen "Big-Head-Mode" (Euer Kopf wird, abhän- 
gig davon, wie oft er getroffen wurde, größer): Drückt sieben 
mal L1, und dann noch L2, Select. 

15 neue Kampfarenen: L1, L2, R1, R2, L1, L2, R1, R2, Select. 
Big Head Mode: Sieben mal R1, R2, Select. 

Big Hand Mode: Sieben mal L2, siebzehn mal L1. 
Alles-Big-Mode: Sieben mal R2, R1, Select. 


son PLAYSTATION 





Tobias Hämmerle aus Auxburg hat eine Art Cheat-Lexikon zu 
TOTD verfaßt, da es bei Namcos spritzigem Unterwasser-Ad- 
venture in der Tat Schummelmöglichkeiten ohne Ende gibt. 
Er legt dafür auch keinen Wert auf Vollständigkeit, aber ein 
Anfang ist es immerhin schon mal. 

Sämtliche Kombinationen werden im Spiel im Pausenmodus 
eingegeben, korrekte Ein- 
gaben mit einem "Pling"“ 
bestätigt. Muß eine be- 
stimmte Taste mehrmals 
gedrückt werden, dann 
ergibt sich dies aus der 
Zahl in der Klammer da- 
hinter. "O (2x)" bedeutet 
somit, daß Ihr zweimal 
hintereinander O drücken 
müßt, klaro? 
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Das explosive Wrestling-Pack 
mit TAG TEAM-Modus. Dynamit 
für die PlayStation. Die intelli- 
gente Kameraführung setzt alle 
miesen Attacken der Mega- 
Kampfkolosse hautnah in Szene: 
”Macho Man” Randy Savage, 
Kevin Nash und weitere der mehr 
als 16 heißesten WCW- und 
NWO-Stars-Kraftpakete, die nur 
eins wollen: alles platt machen. 
Neck-Breaker, Body-Slams und 
Powerbombs; jeder Fighter mit 
bis zu 30 original-mörderischen 
Wrestling-Moves. Ob Run-in-Mo- 
dus, Ringout-Time, allein oder im 
2-Spieler-Modus - unfair bleibt's 
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Auch erhältlich: 


bis zum bitteren Ende. 
Distributed by 
a ST TCIE KONAMI 
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Habt Ihr kein Sauerstoff, 
Bock oder Geld mehr, 
einfach mit unseren 
Cheats dem Schicksal 
auf die Sprünge helfen. 


Karte ganz sichtbar machen: 
1,%, +, D, 1 (2x), Alx), (2x), O(2x), D,X, O, 
x,D. 


Mehr Zeit in der Hai-Bonusstage: 
1,%, +, D, 1 (2x), Al2x), (2x), Ol2x), L2@X), 
R1(3x), R2, L1. 


Strömung deaktivieren: 
ı ‘ x, er D, 1 (2x), A(2x), (2x), O(2x), Ri, L1, L2, 
R2, X. 


Ganzer Bildschirm: 
1,%, -, D, tax), AR), Rx), O2X), A, X, 
0532 


Andere Kameraperspektiven (Select + L1, um 
wegzuzoomen, und Select + R1, um heranzu- 
zoomen): 

1,% -, D, t(&x), Al2x), (2x), O(2x), 4, D, 
x%,D. 


Spezielle Harpune: 
1,%,-,D, 1 (x), Al2x), = (2x), O(2X), X, 1,4, 4. 


Turbo Modus: 
1,%,*-,D, t (2x), A(2x), = (2x), O(2x), R1, R2, R1, 
R2, R1, R2. 


Sämtliche Ausrüstungsgegenstände: 
1,%, -,D, t (2x), Al2x), (2x), O(2x), LI(Ax), 
R1(Ax), L2(Ax), R2(Ax). 


Alle Missionen anwählbar: 
1,%,-,D, 1 (x), Al2x), (2x), OX), I, —, t, 
-,.UX. 


Alle Missionen geschafft: 
1,%,-,D, 1 (2x), A(2x), (2x), O(2x), D, X(3x), 
OD, A(&x), D, X(3x). 


Alle Waffen: 
1,X%, -, DO, t(&x), A(2x), (2x), O(2x), R1(Ax), 
L1(Ax), R2(Ax), L2(Ax). 


Level Skip: 


1,%, -, D, t (2x), A(2x), (2x), O(2x), A(3x), 
(3x). 
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Zusätzliche Continues: 
1,%, +, D, 1 (2x), Al2x), (2x), O(2x), R2(3x), 
L2(3x). 


2.000.000 Gold: 
1,x%,+-,D, 1 (2x), A(2x), —(2x), O(2x), R1,R2,L1, 
L2, R1,R2,L1,L2. 


Das fehlende Atlantis-Teil aus Eurer momen- 
tanen Stage: 

1,%,+-,D, 1 (2x), A(2x), +(2x), O(2x), L1, L2, L1, 
12,0,0. 


Keine Strafgebühr für getötete Meeressäuger: 
1,%, +, D, 1 (2x), A(2x), (2x), O(2x), R2, R1, 
12,11. 


Unendlich Sauerstoff: 
1,%,+,D, 1(2x), A(2x), + (2x), O(2x), A, 0, X, D, 


Mr a: 


Unendlich Energie: 
1,%, +, D, t (2x), Al2x), (2x), O(2x), Al2x), 
X(2x). 


Sauerstoff und Energie wieder auffrischen: 
1,%, +, 0, 1 (2x), A(2X), =(2x), OBX), A, b, =, 
-,X(2x). 


Alle Türen geöffnet: 
1,%,+-,D, 1. (2x), A(2x), (2x), O(2x), X, 0, A,D. 


Durch Hindernisse hindurchschwimmen: 
1,%,-,D, t(&x), Al2x), (2x), O(2x), D, D, 
Ol2x). 


Unendlich Moneten: 
1,%, +, D, t(&x), AR), (2x), O(2x), A, t, 
xt. 


FMV-Sequenz mit dem Entwicklungsteam: 
Um diese zu Gesicht zu bekommen, müßt Ihr 
Treasures of The Deep ganz normal durchspielen 
und in jedem Level den speziellen Atlantis-Mosa- 
ikstein finden. So gelangt Ihr am Schluß des 
Spiels ins Atlantis-Bonuslevel. Als Belohnung für 
das geschaffte Zusatzlevel sieht man dann die 
neue FMV, 
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Täglich erstrecken sich neue Zahlen- und Buch- 
stabenketten über meinen Schreibtisch, bei de- 
nen ich oft gar nicht weiß, wohin damit. Trotz- 
dem freu isch misch aber immer wieder tierisch 
über den steten Nachschub an brauchbarem Ma- 
terial. 


sonY PLAYSTATION 
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Claudia Hausberg aus Hamburg hat mit ihrem 
kleinen Bruder bereits alles gesehen, was es hier 
zu sehen gibt - ganz im Gegensatz zu uns, da 
sich Laguna bisher immer noch nicht getraut hat, 
ein Testmuster rüberwachsen zu lassen - und die 
gemeinschaftlich erspielten Codes brav bei uns 


abgeliefert. 

Level Code 
Hafen CORROD 
Aquarium FISHER 
Dschungel GOGONO 
Das Teppichrennen EXTERN 
Mond URANUS 
Space Ride GOTERR 
Geisterpalast SPECTR 
Kleine Welt PICNIC 
Maulwurf POILUS 
Spielzeuge FEDODO 
Hölle FOURNO 
Zauberwald PIKEPI 
Das Fest im Kalifenreich OVISIR 


sSOnY PLAYSTATION 


Bomberman World 
Paßwort fürs letzte Level gefällig? Einfach 
"2203" eingeben! 
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Wie sagen neunmalkluge Familienmitglieder nur 
zu oft? "Du wirst Dich schon umschauen, das bö- 
se Erwachen kommt noch". Wie recht diese 
Klugscheißer nur immer wieder haben. Hier 
kommt!'s bereits: 


Von JWD 

Auch wenn sich unsere Zentrale in Poing/Obb. 
nicht gerade wirklich am Nabel der Welt befin- 
det, so sind wir doch dank A 9, Datenhighway 
und diverserer Kurierdienste ganz gut an den 
Rest der Menschheit angebunden. Daß unser se- 


gensreiches Endprodukt im Gegenzug dafür 
auch ziemlich weit herum kommt, beweisen un- 
ter anderem die folgenden Rückmeldungen. Ei- 
ne Mitmachkarte kam unlängst sogar aus dem 
Iran zurück: "kann man diese zeitschrift viel- 
leicht auf Englisch erheilten - excuse me | don't 
know Germany". Ja, hat man Töne! Deutschland 
kennt er nicht, aber die VG schon?!? Patrick Bra- 
chetto aus Antipolo/Philippines dagegen sucht 
verzweifelt zwei Münzen im "Web Woods"-Le- 
vel, "da wo man sich im Wald in eine Spinne ver- 
wandelt" und "weiß nicht, an wen er sich sonst 
noch wenden sollte”. Ein klarer Fall für unsere 
interne Entwicklungshilfeabteilung - dem Mann 
konnte geholfen werden! Manche Rückmeldun- 
gen scheinen auch öfters aus dem Nirwana zu 
kommen, oder zumindest von irgendwoher, wo 
man seine Briefmarken selbst gestalten kann. 
Naja, die Post stempelt sogar solche Karten hin 
und wieder ohne zu Murren ab... 
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SOFTWARE TIPS 


Wer die folgenden "Teilnahmebedingungen" beachtet, erspart sich/uns unnötige Arbeit: 
1. Karten und Zeichnungen bitte nur auf weißem Papier (weder kariert noch liniert) einschicken. 


2. Gebt bei allen Einsendungen aus dem Inland Eure 

Bankverbindung (Kontonummer, Kreditinstitut, Bankleitzahl) an, damit Ihr Euer Honorar ohne 
Umwege und lange Wartezeiten bekommt. Bei Wohnsitz außerhalb Deutschlands wird Euch 
sowieso ein Verrechnungsscheck per Post zugesandt. 


3. Wenn Ihr Zugang zu einem PC habt, schickt uns umfangreiche Tips bitte, bitte auf Diskette 
oder per E-Mail, Kleinvieh könnt Ihr auch faxen. 


4. Macht Euch nicht die Mühe aus Konkurrenzblättern abzuschreiben (die lesen wir alle). Derar- 


tige Tip-Zusammenfassungen verziehen sich ohne Umweg in den Papiercontainer. Schreibt bitte 
auch immer dazu, mit welcher Version eines Spiels die Tips ausprobiert worden sind. 
htun r: Nicht selbst von chgeprüfte Cheats werden gnadenlos aussortiert!!! 


5. Tips und Lösungshilfen zu Zelda-, Mario- und Sonic-, sowie zu indizierten Spielen könnt Ihr 
Euch schenken. Auch in Sachen Tekken, Toshinden, oder Tomb Raider sind wir bereits bestens 
eingedeckt. 


6. Die Belohnung: Für abgedruckte Tips winkt nach wie vor ein Honorar von mindestens 40 bis 
maximal 500 Mark! 
Unsere Adresse: 

WEKA Consumer Medien GmbH 

Redaktion VIDEO GAMES, Rubrik: Tips & Tricks 

Gruber Str. 46a, 85586 Poing 

oder per Email an: dsauer@wekanet.de 





Sea Herarerer ung 


m 21, Mai präsentierte Sega ihre neue 

128-Bit-Konsole der Fachpresse. Der Name 
Dreamcast - so soll die Wunderkonsole heißen — 
setzt sich aus den beiden englischen Wörtern 
“Dream” (Traum) und “broadcast” (Nachricht 
verbreiten) zusammen. Und genau das ist es, 
was Sega zur Zeit am nötigsten hat: Verbrei- 
tung. Im Vergleich zu direkten Mitstreitern wie 
Sony und Nintendo, hat es Sega nie verstanden, 
ihre Hardware-Produkte der breiten Masse und 
den Entwicklerfirmen schmackhaft zu machen. 
Und auch diesmal scheint der Start nicht so sehr 
gelungen zu sein, wie man es sich in den höhe- 
ren Stockwerken bei Sega erhofft hatte. Auf 
dieser "Sega New Challange Conference“ am 
21. Mai konnte sich niemand ein klares Bild von 
dem Konzept verschaffen, das hinter dem 
Dreamcast steht. Stattdessen wurde ein fünf- 
minütiges Computergrafik-Movie gezeigt, in 
dem der gerenderte Kopf des obersten Sega- 
Chefs Irimajiri Schlagwörter wie "Neue Möglich- 
keiten”, "Zukunft” oder "Träume“ emotionslos 
auf Japanisch aufsagte. 
Es existieren jedoch in der Tat konkrete Pläne. 
Im Vorfeld des Verkaufstermins am 20. Novem- 
ber diesen Jahres, wird im Oktober eine Godzil- 






















zur Zeit aber verhalten, ganz zu schweigen bei 
den Sega-Kunden, die zumindest für die 
nächste Zeit (in den USA & Europa für die 
nächsten 12 Monate!) keine wirklich 
neuen Konsolentitel von Sega erwar- 
ten können. Es klingt auch nicht er- 
mutigend, wenn Sega Pläne kund- 
tut, in der deutschen Version das 
eingebaute Modem einfach weg- 
zulassen. Die Hardware-Spezifi- 
kationen sind es bestimmt 
nicht, was für Zurückhaltung 
sorgt. Vielmehr ist es das Ver- 
trauen der Industrie und der 
Käuferschaft in Sega, das in 
den letzten fünf Jahren ver- 
la-Variante des Pocket-Monster-Spielprinzips in loren ging. Es ist 
Form des PDAs erscheinen. Im Dezember sollen höchste Zeit, daß 
anderes Spiel in einer Farbdisplay-Variante die- sich Sega ernst- 
ser externen Mini-Konsole folgen. Der Automa- haft Gedanken 
tenhersteller SNK kündigte zudem an, sich am über ihre derzei- 
Dreamcast-Projekt direkt zu beteiligen. InJapan tige Lage macht 
und den USA laufen Vorbereitungen für diel"- und ihre Ver- 
ternet-Server, auf die später Dreamcast-Kunden marktungspolitik 
auf eine Reihe von Multiplay-Spielen zugreifen von Grund auf 
können. Die Stimmung bei den Entwicklern ist erneuert. tet 
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2 ZUBEHÖR 
ZUBEKOÖR-TEST 


D: wir in den letzten Ausgaben die zahl- 
reich in der Redaktion neu eingetrudel- 
ten Zubehör-Goodies aus Platzmangel nur in 
Kuriositäten-Ecken oder Messeberichten kurz 
erwähnen konnten, wird es mal wieder Zeit, die 
Joypads & Co. einem Härtetest zu unterziehen. 


Diesmal haben wir u.a. einige Luxus-Accessoires 
vor allem für die PS unter die Lupe genommen, 
die zwar nur mit einer Handvoll Spielen funk- 
tionieren, dort aber den Spaß beträchtlich stei- 
gern. Ein Pad mit indizierungsgefährdetem Na- 
men lassen wir aus gutem Grund weg. 


Dual Shock Pad 


Knapp ein halbes Jahr mm. 
nach dem Release des 
Standard-Analogpads 
bei uns entschloß 
man sich bei Sony, 
die in Japan schon 
länger erhältliche 
Weiterentwick- 

lung auch für PAL- 
Zocker zu veröf- 
fentlihen.. Das 
durch die beiden 
Elektromotoren schwerer gewordene Pad ist in 
den Ausmaßen geschrumpft und deutlich kom- 
pakter geworden - vor allem die beiden Halte- 
griffe sind ein Stück kürzer ausgefallen. Außer- 
dem änderte man das Design der Analogsticks, 
bei denen Eure Daumen jetzt nicht mehr in eine 
kleine Mulde fassen, sondern über eine abge- 
rauhte, gewölbte Gummioberfläche geführt 
werden. Neben den größer geratenen L2/R2-Ta- 
sten liegt aber das Hauptaugenmerk auf der 
"Dual Shock”-Funktion, die analog zu Ninten- 
dos Rumble Pack Erschütterungen im Spiel an 
Eure Hände weitergibt. Bis jetzt unterstützt nur 
Dead or Alive (siehe Test in dieser Ausgabe) die- 
se Funktion, aber mehr Titel werden kommen, 
u.a. Tekken 3, wo Ihr richtig mitfühlen könnt, 
was es heißt, von Heihachi Mishima im Schwitz- 
kasten gehalten zu werden! Insgesamt: 1A-Ver- 
arbeitung, tadelloses Gameplay - ein feines Joy- 
pad, das uneingeschränkt zu empfehlen ist, 


























Artikel: 





Analogpad mit 
Runblefunktion 


System: PlayStation 
Hersteller: Sony 
Preis: ca. 80,- DM 
Verarbeitung: Sehr Gut 


Gesamturteil : Sehr Gut 





N64 Passport 


Wie der Name schon sagt, sollen mit diesem 
Universaladapter alle N64-Inkompatibilitäts- 
probleme aus der Welt geschaffen werden. Ihr 
könnt sowohl NTSC-Importe auf einem PAL-N64 
abspielen, als auch PAL-Games auf einem US- 
oder japanischen N64 zocken. Wie zu SNES-Zei- 
ten benötigt Ihr dazu jeweils ein Modul aus 
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dem Herkunftsland der Kon- 
sole, das hinten angebracht 
wird. Mißtrauisch wie wir 
nun mal sind, wurde das 
Teil natürlich mit allen 
in der Readktion vor- 
handenen Modulen ge- 
testet und funktioniert 
bis auf Ausnamhen (z.B. 
1080) bestens. Für sol- 
che Fälle ist ein Menü 
vorhanden, in dem Co- 
des ein- 





Artikel: Adapter 
System: Nintendo 64 
Anbieter: Sunflex/GT-Elektronik 
Preis: ca. 100,- DM 
Verarbeitung: Gut 


Gesamturteil : Gut 





gegeben werden können, die über die Fach- 
presse/lnternet veröffentlicht werden sollen. 
Ob und inwieweit das tatsächlich geschieht, 
läßt sich aber noch nicht absehen. Deshalb 
gibt's für das satte 100 Mark teure Zubehör erst 
mal eine “Gut”-Bewertung. 


Scorpion 


Von Blaze kommt diese kleine, schicke Lightgun 
mit dem bissigen Namen und dem bisher schön- 
sten Design aller Plastikknarren überhaupt. 
Dank des kompakten Äußeren, das an Agenten- 
waffen erinnert, läßt sich damit stundenlang 
ohne Ermüdungserscheinungen in den Armen 
auf Eure Flimerkiste/Monitor einschießen, Dank 
eines Adapters funzt das Teil mit allen - mehr- 
heitlich schon indizierten - PlayStation- und Sa- 
turn-Shootern, sogar eine G-Con-45-Kompatibi- 


 Baliies ve 











lität besteht, wobei der 
Duck-Button ergonomisch 
sehr ungünstig plaziert wurde. 
Abhilfe schafft hier z.B. eine 
Kombination mit dem "Magic 
Pedal” (s.u.). Neben einem Auto-Reload-Knopf 
bietet die Scorpion auch eine (abschaltbare) Re- 
coil-Funktion, für die Ihr aber vorher zwei Batte- 
rien im Griff unterbringen müßt. Der Effekt ist al- 
lerdings eher mit dem eines Rasierapparates ver- 
gleichbar und hat mit Rückschlag nichts zu tun. 
Die Zielgenauigkeit der Gun (Testobjekte: House 
of the Dead und Point Blank) ist O.K., kann aber 
die Klassenprimusse G-Con-45 und Sega Stunner 
nicht übertreffen. 











Artikel: Lightgun 
System: PlayStation/Saturn 
Hersteller: Blaze 
Preis: ca. 80,-— DM 
Verarbeitung: Sehr Gut 
Gesamturteil : Gut 





Magic Pedal 


Besitzt Ihr bereits eine Lightgun, die nicht G-Con- 
45-kompatibel ist, hat Shakehand (was'n’Name) 
mit dem Magic Pedal vielleicht das richtige Zu- 
behör für Euch. Das schwarze Pedal wird einfach 
zwischen die Lightgun und die PlayStation ge- 
steckt und schon läßt sich der indizierte Namco- 
Shooter zocken - und zwar stilecht mit Ducken 
wie in der Spielhalle. Wir haben das Ding mit der 
Scorpion (s.o.) und der Electronic Equipment Gun 
von PMR (siehe Test in der VG 4/98) getestet. Bis 
auf ein paar unerklärliche Aussetzer (Wackel- 
kontakt?) kam das Flair gut rüber, aber Vorsicht: 
Mit der G-Con 45 selbst funktioniert es nicht! 












Artikel: Fußpedal für Lightguns | 
System: PlayStation 
Hersteller: Shakehand 
Preis: ca. 50,- DM 
Verarbeitung: Durchschnitt 
Gesamturteil : Durchschnitt | 






Kompatibilität besteht mit allen Lightguns, bei 
der der G-Con-45-Mode abschaltbar ist. In nor- 
malen Lightgun-Games läßt sich das Pedal auch 
als Reload-Quelle umfunktionieren. Da die Ver- 
arbeitung nur einen mittelmäßigen Eindruck 
macht und der Gun-Port sehr eng ist (und uns in 
der Hektik den PMR-Gun-Stecker ruiniert hat!) 
bleibt nur eine Durchschnittswertung für dieses 
exotische Add-On. 


Eine dreiste Kopie des Original-Sony-Analog- 
pads beschert uns Gamester mit ihrer Variante. 
Vom Design her dennoch einen Tick klobiger, 
fallen außerdem die nicht so griffigen Shoul- 
der-Buttons (da eckig gestaltet) und die Stan- 
dardknöpfe auf, auf denen die Kreis-, Dreieck-, 
Viereck und X-Symbole eingestanzt statt auf- 
gedruckt sind. Neben 
einem echten Steuer- 
block für digitale 

Kontrolle bietet das / 
Gamester-Pad noch 
Turbo- und Auto- 
Feuer, aber keine 
Rumble-Funktion. 
Die Verarbeitung 
ist tadellos, und 
im Moto Racer- 
Test hat es sich 

ebenfalls be- 


ZUBEHÖR 


währt. Wer auf die Dual-Shock-Funktion ver- 
zichten kann, für den ist diese preiswertere Al- 
ternative zum Sony-Analog-Pad eine Überle- 
gung wert. 


BLR2Ze) 
Artikel: 
System: 
Hersteller: 
Preis: 
Verarbeitung: 
Gesamturteil : 











Um das langweilige Grau-in- 
Grau der PlayStation aufzu- 
peppen, bietet nun auch 
Sony selbst Single-Memory- 

Cards in verschiedenen Far- 

ben an. Wir testeten die 

durchsichtige "Crystal”- 
Card, die einen Blick auf 
den Speicherchip erlaubt 
und gleichzeitig mit der 
gewohnten Sony-Zuver- 
lässigkeit ausgestattet ist. 


> 








Alle meine PS-Tests in dieser Ausgabe habe ich 
mit den enthaltenen 15 Blocks durchgeführt - 
eine Menge Lösch- und Überschreib-Aktionen 
inklusive - und alles ohne Fehlfunktion. Sehr 
empfehlenswert also, diese Sony-MC.. 


Bao) 
Artikel: 
System: 
Hersteller: 
Preis: 
Verarbeitung: 
Gesamturteil : 





Gebrauchtspiele 


- An- und Verkauf - 
SEGA * Nintendo » NEO-GEO * Sony 
030/787 51 92 - 030/7 811536 


„Marktübersicht Telespiele“ gratis! 


TVGAMES 


10823 Berlin Schöneberg, Grunewaldstr. 81 — 7875192 
| 13353 Berlin Wedding, Brüsseler Str. 19 — 4532273 


Boot-Chip 


(für jap und us) 


„8jepejoBb]/\ 


Memorycard 1MB 19,95 DM 
Memorycard 24MB 54,95 DM 











N RGB Kabel 12,95 DM 
yarzset“ nn Bee Ir») 





12,95 DM 


Padverlängerung 


I se ® m (0202983517 
i ee 


R Umbau, Tuning. Pad (bunt 1 
ent IN a SEHE Ihre Geräte einwandfrei \ ) 9 N 95 DM 
Det rauen «. fürlmportspieleum. IE 
4-fach Umschalter Bene mit € 
7-fach he Fu ee Nintendo 64 dt,us,jp 99% % 20, E_ 
Joypadverlängerungen für alle Systeme *+Saturn... andere Geräte auf Anfragel!! 
NEUIPSX Verlängerung fürjedes Zubehör Anschlußkabel > 
 Playstatio; Ve InTop-Qnalität fir fast alle Fernseher. [eTe1E700] UN Te http://www.baucontec.de 


ur FAX 05331-995928 





PSX Value ine, 2 Pad’s+Mem Card Sony PSX konn 
+Umbau+RGB- +Audio 24,44 ee AUSSAUEN| 49,99 





ne uletr: 3, Eee d Fax: "(02622)83583 KIErZ ED72.1,072 Händleranfragen erwünscht! 
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AMD THE WIAMERS ARE... 





In dieser Ausgabe haben wir gleich die Namen der Gewinner 
von vier Verlosungen auf einmal zu vermelden. Aufgrund 


Surround- 
Sound- 
Anlage 


nkyo Europe (haben übrigens nichts mit 
der ähnlich klingenden Kaffeeröstern 
zu tun) war so gütig, uns letzten Monat ein 
Energy Packet 400 im Wert von 3.000 Mack 





unterschiedlicher Einsendeschlußtermine und Problemen bei 
der Gewinnbeschaffung erfahrt Ihr hier den Ausgang sowohl 





unseres Deathtrap-Dungeon-Gewinnspiels aus Ausgabe 04/98, 
der Skullmonkey- und Onkyo-Surround-Anlage-Verlosung 
(beide Ausgabe 05/98) sowie den Ausgang der Gran-Turismo- 


Competition vom letzten Monat. 


nglaublich aber wahr: 
\ Nur 17 Einsender haben 
alle sechs Fragen richtig be- 
antwortet, manche übersahen 
gar die sechste Frage schlichtweg. So mußten 
Gewinnerpostkarten auf der Rückseite aussehen: 
Nr. 1: B, Nr 2: B, Nr. 3: A, Nr. 4: siehe unten, 
Nr. 5: C und Nr. 6: B. Ob unsere Fragestellungen 
zu kompliziert waren? Nun ja, dafür hatten die 
echten Skullmonkey-Experten unter Euch eine 
ziemlich sichere Gewinnchance; das gibt's auch 
nicht alle Tage. Hier die Namen der Glücklichen: 
1. Preis: Patrick Rode aus Ottweiler 
2.-11. Preis: Alexandra Kiagchidis aus Gins- 
heim, Irene Skulmowski aus Wesseling, Markus 
Kolbeck aus Hohenthann, Bernd Weissbrodt aus 
Kronach, Kevin Groot aus L- Syren, Florian Mall 
aus CH Berneck/SG, Christopher Franz aus Lüb- 
benau, Sebastian Riesterer aus Münstertal, Wil- 
li Hauke aus Berlin, Andreas Brehm aus Bochum 





eim Barte 
des Prophe- 
ten, wir fassen es nicht: 

Kein einziger Teilnehmer hat alle 
fünf unserer läppischen Fragen richtig beant- 
wortet, was aber vor allem daran lag, daß über 
90 % die Aussage in Frage Nr. 4 für eine Lüge 
hielten - das stimmt aber!!! Die paar wenigen, 
die hier "Wahrheit" hinschrieben, scheiterten 
dann leider an den restlichen Antworten, wes- 
halb wir die Gewinner letztlich unter allen Mit- 
machern mit vier Richtigen (und die Ihren Absen- 
der nicht vergessen hatten) ziehen mußten. So 
lautet jedenfalls die Auflösung: Frage 1: Apothe- 
ker (wir haben kulanterweise auch Juweliere 
und Edelmetallhändler gelten lassen), Frage 2: 
Aussage 2 ist grottenfalsch, da man einen Grand 
Cru nicht durch Autofahren gewinnen, sondern 
nur trinken kann (all jene mögen sich schämen, 
die Nr. 3 angekreuzt haben), Frage 3 hatten wir 
ja bereits, deshalb geht's auch schon weiter mit 
Frage Nummer 4: GT = Gran Turismo stammt ur- 
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\  Skullmonkeys- 
Auflösung 


Die Antworten auf Frage Nr. 4 wurden recht 
häufig mit Sylvester, einschlägig bekannten 
deutschen Politikern bzw. nahöstlichen Dikta- 
toren oder der Schule gekoppelt. Hier weitere 
Lösungsvorschläge, die uns recht gut gefallen 
haben: "Auf ein Kelly Konzert gehen", 
"Mainz, wie es singt und lacht in die Luft 
sprengen" (spiegelt aber nicht die Meinung al- 
ler Redakteure wider), "er denkt sich: wir ma- 
chen den Weg frei", "meinem Ausbilder in den 
Auspuff stecken" (wie auch immer das ge- 
meint war...), "mein Finanzamt besuchen", 
"alle albernen Hamster ausrotten", "K-Eduard 
v. Schnitzler auf seine Geburtstagstorte stel- 
len" (ist eigentlich einen Extrapreis wert, diese 
Idee, wow!) oder "eine Blitzampel sprengen", 
Wir danken allen Kreativlingen unter den Ein- 
sendern, vor allem denjenigen, die Frage 4 in 
Comicform beantwortet haben (siehe auch 
Zeichnung von A. Kiagchidis). 


GT-Competition 


sprünglich aus Italien (obwohl das Kürzel natür- 
lich auch in Frankreich, England, Spanien und wo 
sonst nicht noch alles verwendet wird) und heißt 
soviel wie "sportliche Innenausstattung", "vom 
Werk getuned" oder um es mit Iwan Negro zu 
sagen: "Italienische Autofirmen bezeichneten 
damit komfortable und dennoch leistungsstarke 
Autos, kurz Autos für den Massenverkehr." Che 
Bravo! Die Antwort zu Frage 5 hier zu posten, 
erübrigt sich nun wirklich, obschon zwei Einsen- 
der tatsächlich behaupteten, es gebe keine weib- 
liche Form (Tourismozistin war übrigens eben- 
falls falsch), Nun denn... 

Das Vollgaspaket geht an Michael Heckmann 
aus 49419 Wagenfeld. Über ein GT+MC freuen 
sich Nicky Schäble aus München, Birgit Kunz aus 
Trier, Matthias Timper aus CH-Zürich und Nils Ef- 
fenberger aus Buchholz. Ein schwarzes Sony-T- 
Shirt ziert demnächst die Hardbodys von Salvato- 
re Mangano aus Kornwestheim, Dieter Süssnapp 
aus Hamburg, Kai Schiek aus D'dorf, Christian Er- 
venich aus Brühl und Florian Janz aus Drangstedt. 
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zum Verlosen zu überlassen und gewonnen 
hat's der Neffe vom Wolfi - ha, ha, war nur ein 
Späßle - nein, in Wahrheit gewonnen hat's der 
Simon Pendzich aus Aidenried für seine mes- 
serscharf richtige Antwort "Ray Dolby“. Mei, 
war des schwer! Herzlichen Glückwunsch und 
viel Spaß auch Euch, liebe Nachbarn in der Ho- 
hen Rainäckerstraße zu Aidenried (hähä). 


Deathtrap- 
Dungeon- 
Gewinner 


ie korrekten Antworten zu Wolfis Eidos- 

Gewinnspielchen hätten "1983" und 
"Games Workshop" lauten müssen. In Er- 
mangelung von genug Leuten 
mit dem nötigen Insiderwissen 
hatten aber auf den 
hinteren Plätzen 
auch noch Teilneh- 
mer mit falschen 
Antworten eine 
Chance. Die handge- 
arbeiteten DD-Play- 
Stations gingen an 
Matthias Lull aus Bonn 
und Sonja Krauter zu Back- 
nang. Die zentnerschwere 
DD-Lederjacke wird 
demnächst bei Michael 
Schüll aus Bad Wöris- 
hofen für Haltungsschäden sorgen, während 
sich Klaus Schütz aus Hornbach am handsig- 
nierten DD-Buch ergötzt. Ein T-Shirt haben 
ferner Tobias Brix aus Neuss, Andrea Schütz aus 
Hornbach, Frank Steffen aus Gera, Anne Hilbed 
aus Gera, Guenther Kampfl aus Harburg und 
Ralf Steffen aus Erfurt. 'Ne DD-Täsch haben be- 
reits erhalten: Danijel Sacic aus CH-Zürich, Det- 
lef Georg aus Berlin, Inge Weber aus Köln, Tobi 
Fiedler aus Forchheim, Peter Malcherczyk aus 
Berlin und die DD-Kartenspieltrostpreise 
gingen an Manuel Boos/Lörrach, Christian 
Klomma/Lampern-Hohßel (?), Klaus Stengel/ 
Nürnberg, Heinz Georg/Berlin, Jörg Szlosze/ 
Gotha, Heiko Popp/ Mohlsdorf, Udo Gat- 
termann/Hannover, Martina Zitke/Solingen 
und Jörg u. Willi Hauke/Berlin. 









Hier kommt die Action für 





alle Konsolen: Video GaMes! 





13x Video Games für IO,- DM! 


Ja, schickt mir die nächsten drei Ausgaben 
der Video Games für nur IO,- DM stalt Name, Vorname 
19,50 DM. Solltet Ihr eine Wo nach Erhall 
det dritten Ausgabe n 
freue ich mich auf die 
lung per Post rei H 
vorteil [12 Ausgab eo Games 

abo DM 60,-]. Ich 
kann jeder digen 
Geld für bezahlte, aber noch nicht gelleferle 
Ausgaben erhalte ich selbstverständlich 


zurück. Bilte keine Vorauszahlung 
Rechnung abwatıten! 





WETTBEWERB 
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amit die echten Action-Fans auch mal auf ihre Kosten J ; 7 
kommen, haben wir Acclaim zu einer netten kleinen Ver- 1. 1, Bi 
lösungsaktion überredet, Als Preise konnten wir den Münch- [ \ IF 


nern dafür zwei CD-Player mit Tasche und Soundtrack aus 

dem Kreuz leiern, ein paar Armbanduhren und - perfekt für 

den kammenden Sommer - einige Frisbees mit dem Logo von Forsaken. Dazu kommen noch zehn Forsaken für die PlayStation und - als knal- 
liger Hauptpreis - einmal der komplette Lineup aller Acclaim-Spiele für das N64, die bisher erschienen sind! Allerdings schmeißen'wir Euch die 
Sachen nicht einfach so näch. Ihr müßt uns schon ein paar Fragen richtig beantworten, um eine Chance auf die nicht geradelltäglichen 
Schmückstücke zu haben.Schluß mit Blabla, hier sind die Aufgaben: 







Auf welchen Geräten kann man Forsaken bisher spielen? 







Welche Farbe hat der Anzug der zopftragenden Nubia? 


Welche Figur aus Forsaken kann man noch am ehesten 
mit "Dr. Jekyli" vergleichen? 


Jaja, diesmal ist es nicht ganz so einfach. Ein kleiner Tip: 
Wer nicht weiter weiß, sollte sich auf Acclaim's Internet- 
Seiten umsehen (www.forsaken.com). 


Z— 





Damit Ihr auch am Strand fliegenden 
Objekten Aachjagen kön stellt Acclaim 
diese Frisb&@-Scheiben züf Verfügung. 


a 


Mit diesen Armbanduhren wißt Ihr 
uch in heißen Gefechten immer, 

welche Stunde es geschlagen hat. 

Eurem Gegner hoffentlich die letzte, 


Zweimal drei Originale auf einmalöDie CD "This 
music is Forsaken" mit passendem CD-Player (SL- 
5318 von Panasonic) Und praktischer Tragetasche. 
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Forum 6/97 : Import-Comer 
Moin, moin! Zu Eurem Forumthema der VG 
5/98 möchte ich sagen: Her mit den Importen! 
Ohne selbige wäre mein ehrwürdiges Super Nes 
vielleicht schon längst verkauft. Was täte ich 
ohne die US-Versionen von Final Fantasy 4 und 
6 oder Chrono Trigger? Und auch heute gibt es 
noch viele interessante Spiele, die vorläufig 
nicht als PAL-Version erscheinen. Ihr habt vor ei- 
niger Zeit mal geschrieben, daß Ihr solche Titel 
auch als Importversionen testen wollt, so wie 
seinerzeit bei Wild Arms geschehen, und das 
solltet Ihr auch weiterhin so handhaben. Impor- 
te haben natürlich noch weitere Vorteile: Die 
Spiele kommen in der Regel früher, und gerade 
bei textlastigen Games sind die deutschen 
Übersetzungen ja leider immer noch zu oft von 
grausamer Qualität, wie Tet in seinem Szene- 
Chat zutreffend berichtet hat (bestes Beispiel: 
Final Fantasy VIl). Hinzu kommen noch andere 
Sachen wie schwarze Balken oder Geschwindig- 
keitsverluste. Da Ihr ja auch reichlich Importe 
zockt (siehe Lieblingsspiele der 
Redakteure!), ist es wohl als 
Service dem Leser gegenü- 
ber angemessen, wenig- 
/ 'stens die interessantesten 
Hits aus Übersee einem ech- 
ten Test zu unterwerfen. 
Wenn dann die PAL-Ver- 
sion erscheint, könntet 
Ihr ja kurz anmerken, in- 
wiefern sich etwas geän- 
dert hat und ob es sich 
sogar noch lohnen wür- 
de, lieber doch auf die NT- 
SC-Version zurückzugreifen. 
Jetzt fangt Ihr sicherlich an 
zu stöhnen, daß das ja ent- 
setzlich viel Arbeit bedeuten 
würde, und das verstehe ich 
auch. Wenn jedoch keine 
deutsche Version geplant ist, 
istein Test sogar ein Muß! Das 
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den Next-Gen-Splelen ab. 


Argument, daß es nur wenige Leser mit einer 
umgebauten Konsole gibt, lasse ich da nicht 
gelten. Begründung: In der VG 4/98 war in den 
Leser-Top-Ten ein (mittlerweile indizierter) Im- 
port auf Platz eins, obwohl die PAL-Version 
noch gar nicht erschienen war. Also: Gebt den 
Importen soviel Platz in Eurem Mag wie mög- 
lich! 

Henning Knoff, Tostedt 


Zum Forumthema: Was für eine Frage! Ist der 
Papst katholisch? Mahlzeit. Ich singe; "| want 
my RPG”, Darauf der Chor der Vertriebe: 
"Money for nothing and chicks for free!“ Oder 
anders gesagt, damit ich es auch verstehe: "Al- 
so”, sprach Gott Pal, "wenn wir schon Balken 
zimmern müssen, dann nur für Prügel- und 
Rennspiele. Die paar Vokabeln kann der Lehr- 
ling in der Pause übersetzen, und uns kostet es 
so gut wie nix, hehe.“ Natürlich habe ich auch 
US-Sega Rally gespielt, bis ich einen Busfahrer 
beim Kragen packte und "Easy Left, Medium 
Right” schrie, Es gibt zuwenig Konsolen. Oder 
zuwenig RPGs. Oder beides - zuwenig meine 
ich. Nur fünf Prozent der RPGs und Adventures 
werden ins Englische übersetzt, aber macht nix. 
Also, Importtests, aber Ruckzuck, sonst werde 
ich (Anm. d. Red.: Aus Gründen der nationalen 
Sicherheit mußte der folgende Kraftausdruck 
eliminiert werden). Und Tipsseiten mit Er- 


_ klärungen zu japanischen Menüs. Und Frieden 


für die Menschheit. Und jetzt glaube ich, 


kommt mein Chef. Also: Ciao bis zum näc... 
Ken Tauer, Regensburg 


Hallo VG-Crew! Ihr solltet auf jeden Fall eine 
Importtestrubrik eröffnen, da einige Spiele aus 
Japan bzw. Amerika nie auf offiziellem Weg 
Deutschland erreichen werden, sei es aufgrund 
der allseits verehrten BPjS oder fehlender Nach- 
frage. Ich bezeichne mich zwar nicht als Import- 
Freak, aber besonders für Hardcore-RPG-Zocker 
dürfte so etwas interessant sein. Da man aus 
den News und Previews keine exakte Wertung 
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Unser Thema "Import-Testrubrik: Ja oder Nein” 
entlockte Euch wahre Brief- und e-mall-Fluten mit ei- 
ner nahezu einhelllgen Meinung. Außerdem diskutie- 

ren wir noch über Detalls unserer Jüngsten kleinen 
Layout-Frischzellenkur und wägen Vor- und Nachtelle 
des klassischen und einzigartigen Bitmap-Leveldesigns 
zu 16-Bit-Zeiten Im Vergleich zu den oft wie Klone anmuten- 






erkennen kann, solltet Ihr 
einen zu offiziellen Titeln 
äquivalenten Test anset- 
zen und durch ei- 
ne Flagge oder 
ähnliches als Im- 
portreview kenn- 
zeichnen. Falls 
später dann doch 
noch eine PAL- 
Version erscheint, 
könntet Ihr ja vielleicht noch ein- 

mal die Spielspaßwertung des Imports ab- 
drucken und dazu einen eventuell halbseitigen 
Bericht über die Lokalisierung bringen, Noch ei- 
nen schönen Gruß an alle, die an der Entste- 


hung dieses tollen Heftes beteiligt sind. 
Alexander Geisthardt, Herford (via e-mail) 


Hallo Ralph! Da ich schon seit mehr als fünf Jah- 
ren treuer Leser Eurer tollen Zeitschrift bin, 
muß ich auch mal einen Brief (in diesem Fall ei- 
ne e-mail- endlich ist es möglich!) schicken. Ich 
bin auf jeden Fall dafür, daß Ihr Importspiele te- 
stet. Jene Titel, die uns in Deutschland vorent- 
halten bleiben (und damit meine ich nicht ein- 
mal nur die indizierten Games), oder erst nach 
Monaten bzw. Jahren erreichen, sind es einfach 
wert. Darunter befinden sich solche Perlen wie 
Tobal 2, das um Welten besser ist als sein Vor- 
gänger, aber PAL-Zockern unverständlicherwei- 
se vorenthalten wird. Die Importbesprechun- 
gen sollten dann auch nicht mit kurzen Ein- 
drücken unterlegt, sondern schon wie ein richti- 
ger Test aufgebaut sein. Außerdem solltet Ihr 
natürlich aufführen, ob das jeweilige Spiel auch 
ohne fundierte Japano-Kenntnisse einiger- 
maßen gezockt werden kann. Eine sehr gute 
Idee fände ich auch, wenn in jeder Ausgabe ein 
wirklich ungewöhnliches Nippon-Game kurz 
angetestet wird, um auch mal etwas über Spie- 
le zu erfahren, worüber man sonst nichts oder 
verschwindend wenig liest, solange man keine 
japanischen Videospielzeitschriften liest. Eure 
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bisherige Erklärung, keine Im- 
. portspiele zu testen, solange 
es für die jeweilige Hard- 
ware keinen funktionieren- 
den Adapter gibt, ist wohl 
nicht gerade einleuchtend. 
Für wenig Geld kann man 
sich einen Boot-Chip kau- 
fen, ihn entweder selbst 
einbauen oder einbauen 
lassen. Also ein geringer 
Aufwand, der billiger 
bzw. genauso teuer wie ein 
Adapter käme. Die Idee mit 
der web-Site des Monats ist 
auch genial. Macht das ruhig 
weiter so, denn leider findet 
man selten richtig gute 


Sites. Macht's gut, 
Ralf alias Mr.Spock 


via e-mail 


Hallo Ralph! Da ich selber gerne NTSC-Versio- 
nen in meiner Konsole versenke, bin ich klar für 
eine Import-Testrubrik. Ihr solltet aber nicht je- 
des 08/15-Spiel testen, sondern nur die wirklich 
guten ä la Final Fantasy Tactics, Ogre Battle 
oder Parasite Eve. Die Bewertung sollte auf je- 
den Fall eine kurze Beschreibung des Spielinhal- 
tes, eine knappe Meinung des Testers sowie ei- 
ne Spielspaßwertung enthalten. Auch eine In- 
fo, ob und wann mit einem PAL-Release bzw. 
wenn es sich um einen japanischen Test han- 
delt, wann mit einer US-Version zu rechnen ist, 
wäre interessant. 

PSS.: Worum handelt es sich bei King of Fighters: 


Kyo? Etwa um Kof ‘98? 
Manuel Miklis (via e-mail) 


Nüchtern betrachtet besitzen Importspiele eine 
Menge Vorteile, die sich auch schon in Euren Zu- 
schriften widergespiegelt haben: 

1. Man kommt (meistens) viel eher in den Genuß 
von Perlen, deren PAL-Debüt noch in den Stemen 
steht oder schlimmstenfalls gar nicht stattfinden 
wird (aktuelle Beispiele: Tekken 3, 1080 Snow- 
boarding auf der PS und die ganzen Capcom-Sa- 
turn-Titel wie X-Men vs. Streetfighter oder Vam- 
pire Savior), 

2. NTSC-Versionen laufen zu 99 Prozent schneller 
als ihre PAL-Pendants (löbliche Ausnahme: Dead 
or Alive, siehe Test in dieser Ausgabe). Vor allem 
bei Beat’em Ups wirkt sich dies doch in hohem 
Maße auf den Spielspaß aus. Ich persönlich kaufe 
alle meine Fighter als Importe. 

3. Man kann der BPjS mit Leichtigkeit ein 
Schnippchen schlagen. Bis die Jungs und Mädels 
dort von einem Indizierungskandidaten Wind be- 
kommen, hat man es schon x-mal durchgespielt 
und zu den Akten gelegt. 

Dem stehen natürlich auch einige Nachteile ge- 
genüber: 

1. Ihr müßt damit rechnen, je nach Händler, bis zu 
50 Prozent mehr als den offiziellen Preis (sollte es 
zu einem PAL-Release kommen) zu berappen. 
Aktualität hat nun mal ihren Preis. 

2. Das Sprachproblem könnte sich auch zu einem 
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schwerwiegenden entwickeln, wie bei Resident 
Evil im Raum mit den Bildern (japanische Version) 
oder diversen Beattem Ups, bei denen coole 
Moves in der Anleitung nur schwer zu entziffern 
sind - von textlastigen RPGs ganz abgesehen. 
Aber wozu gibt es mittlerweile das Internet mit 
seinen Newsgroups und FAQs. 

Nicht zuletzt aufgrund Eurer mehr als positiven 
Resonanz werden wir dem Thema Importe mehr 
Platz im Heft einräumen, als das bis jetzt der Fall 
war. Daß Importe beliebt sind, steht außer Frage, 
Hennings "Beweis” mit dem Import-Spitzenreiter 
in den VG-Leser-Top-Ten ist aber mit Vorsicht zu 
genießen. Hier geht es rein um die Beliebtheit ei- 
nes bestimmten Titels bei Euch bzw. um Spiele, 
die man sich auf jeden Fall kaufen will. Meiner 
Meinung nach haben viele unter Euch den ange- 
sprochenen Titel in der VG 4/98 aufgrund unserer 
zahlreichen Berichte in ihre persönliche Hitliste 
gesetzt, ohne ihn je gespielt zu haben. Ob es 
schließlich zu einer eigenen Import-Testrubrik 
kommt oder nicht, hängt dabei aber nicht von 
uns alleine ab. Viele Hersteller und PAL-Distribu- 
toren reagieren äußerst gereizt auf Importteste, 
die naturgemäß für sie viel zu früh kommen. Dies 
kann dann zur Folge haben, daß man als Redakti- 
on bei der Preview-Bemusterung und Work-in- 
Progress-Berichten hinten an steht. Eine unange- 
nehme Tatsache, die man möglichst gerne um- 
schiffen möchte. Thanx hier noch für das allge- 
meine Lob und den Zuspruch für unsere Web-Site 
des Monats im speziellen (war meine Idee, hehe). 
Zur Frage von Manuel: Bei King of Fighters: Kyo 
handelt es sich nicht um King of Fighters ’98, son- 
dern um ein KoF-RPG/Adventure-Projekt von SNK 
mit dem Hauptdarsteller Kyo Kusanagi des 
berühmten Japan-Teams. 


2D vs. 3D 
Liebe VG-Redaktion, denkt Ihr auch manchmal 
an die gute alte Zeit zurück? An atemberau- 
bende zweidimensionale Videospiel-Welten, 
gut animierte Sprites und prächtige Parallax- 
Hintergründe sowie an Exoten-Konsolen, die 
mit Spielen lockten, die noch nicht gnadenlos 
auf Mainstream getrimmt waren? Richtig, ich 
befinde mich gerade mächtig auf dem Retro- 
Trip. Ist ja auch kein Wunder: Nach anfänglicher 
Begeisterung über die schönen, neuen 3D-Wel- 
ten der Next-Gen-Konsolen und einigen weni- 
gen exzellenten Titeln stellt sich bei mir lang- 
sam aber sicher eine gewisse Ernüchterung 

ein. Da stacksen grobe Polygonwesen 
durch pixelige oder - man nehme ein paar 
Bit mehr - verwaschene Welten, mit klei- 
nen Klötzchen statt Händen und ein 
bis zwei Gesichtsausdrücken. Gegner 

versinken nach dem Ableben im Bo- 

den, hängen halb durch Wände oder 
schweben in der Luft. Verborgene 
Türen und andere "Geheimnisse" sind 

schon auf den ersten Blick durch Clip- 
ping-Fehler zu erkennen. Die Fülle an lie- 
bevollen Details, poppigen Farben und ge- 

nialen Animationen und vor allem die gesto- 
chen scharfe und fehlerfreie Präsentation ei- 
nes Spiels wie sie zu Zeiten des "16-Bit-Ba- 
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rock" bei Top-Acta Pflicht waren, ist erstmal 
vorbei, Eigentlich logisch: Die Hardware-Power 
der jetzigen Generation reicht einfach noch 
nicht aus, um ähnliches in der dritten Dimensi- 
on zu leisten. Trotzdem erblöden sich alle 
großen Hersteller weiter, Top-Titel aus den 8- 
und 16-Bit-Zeiten mit aller Gewalt und unter 
Verlust des ursprünglichen Flairs in die dritte Di- 
mension umzusetzen. Mag dies bei Gex zumin- 
dest ansatzweise noch gelungen sein (war ja 
auch kein besonders tolles 2D-Spiel), erschreckt 
mich zunehmend der Gedanke an die 3D-Um- 
setzungen von Earthworm Jim und Konsorten. 
Die ersten Screenshots dazu sehen ja verhee- 
rend aus. Mit Schaudern sehe ich in Zukunft so 
wahnwitzigen Umsetzungen wie Dig Dug 3D 
oder Space Invaders - The Third Dimension ent- 
gegen (nicht lachen, die kommen sicher! Die 
lassen nichts aus...). Ein Grund mehr für mich, 


nach unentdeckten 16-Bit-Rosinen zu suchen! 
Andreas Waage (via e-mail) 


Scheint, als ob wir auf derselben Wellenlänge 
schwimmen, Andreas! Für ein liebevoll gezeich- 
netes Spiel im alten Stil lasse ich (fast) jedes Next- 
Gen-Produkt links liegen. Leider tut sich in dieser 
Richtung auf dem N64 und der PlayStation nahe- 
zu gar nichts. Die wenigen 2D-Beat’em Ups dort 
sind meist wirklich armselig und wären besser gar 
nicht erst veröffentlicht worden. Auch 3D-Umset- 
zungen von 16-Bit-Knallern vom Schlage eines 
Contra erlitten oft Schiffbruch. Ausnahmen, wie 
Pitfall 3D oder Gex 3D, bestätigen hier die Regel. 
Nur auf dem Neo Geo und ganz selten auf der PS 
schleichen sich ab und zu noch wahre Bitmap-Per- 
len an die Öffentlichkeit: Wer Metal Slug 1 und 2, 
Pulstar oder die beiden Hercules-Spiele einmal 
gesehen hat, weiß, was ich meine, Legendäre 
Hits, wie Ghouls’'n’Ghosts, Castlevania, Probotec- 
tor, Tiny Toons und viele mehr, besaßen noch ihre 
eigene Identität und ganz persönliche Note und 
gingen nicht im getexturten Polygon-Einheitsbrei 
vieler heutiger PlayStation-Schnellschüsse unter, 
die sich hauptsächlich aus Sonys Effektebiblio- 
thek bedienen. 


Layout-Kosmetik & 

More 

Hi VG-Team! Alles besser macht der Mai? Naja, 

sicherlich nicht ganz, obwohl man zu Eurem 
neuen Layout eigentlich nur gratulieren 


"yn,), kann. Vor allem was die Konsolenzeichen 


angehen, habt Ihr wieder Klasse bewie- 
sen. Gratulation an Eure(n) Designer. 
Allerdings muß es auch etwas zu 
meckern geben, denn da verhält es 
sich genauso wie bei Spielen - es 
gibt kein Hundertprozentiges! Etwas 
negativ stoßen der neue Wertungska- 
sten und die Info-Box bei den Previews 
auf. Besonders beim Wertungskasten 
habt Ihr nicht richtig ins Schwarze ge- 
troffen. Erstens ist der Kasten viel zu 
dunkel (ein helleres Blau), und zudem 
sollte jede Konsole ihren eigenen Wer- 
tungskasten bekommen, also das N64 ei- 
nen grünen, das Neo Geo einen gelben etc. 


Diese Farbgestaltung sollte sich auch auf den 
Meinungskasten beziehen. Eure neuen Farb- 
Bildchen sind dagegen wieder ganz schön an- 
zusehen, und ansonsten habt Ihr ja nicht viel 
verändert. Jetzt habe ich aber noch ein paar 
Fragen/Wünsche: 

1. Warum benötigt ein Neo Geo-Spiel wie z.B. 
Blazing Star 346 Mbit? An der Grafik kann es 
wohl nicht liegen, und so ein Spiel hat doch 
nicht tonnenweise Sprachausgabe, oder? 

2. Was ist mit der Grafik von Mission Impossible 
passiert? Als ich die VG 4/98 laß und die ersten 
Bilder dazu sah, traute ich meinen Augen 
kaum. So eine geniale Grafik auf dem N64. Die 
kommt ja an die Qualität von SGi-Maschinen 
heran. Umso mehr war ich enttäuscht, als ich 
die schlichte Grafik in der VG 5/98 erblickte. 
Dicht vernebelte Freiluft-Stages und Standard- 
Indoor-Stages. Bitte klärt mich auf. 

3. Soviel ich weiß, besitzen Eidos und Namco ei- 
ne N64-Lizenz. Warum programmieren sie dann 


nichts? So, das war's! 
Sebastian Riesterer, Münstertal 


Sehr geehrte VIDEO-GAMES-Crew! Es ist ja 
wohl bekannt, daß Ihr Euren Layout-Stil ändert, 
wie ein normaler Mensch seine Unterhosen 
wechselt. Das Verblüffende ist, daß Ihr zugleich 
Eure Themenbereiche endlich erweitert. Das 
"Dolby-Surround-Special” war recht interes- 
sant, und es wäre gut, wenn Ihr weiterhin die- 
sen Weg einschlagt. Außerdem erfreut es ein al- 


tes Zockerherz, wenn Ihr mehr über Exoten und 
Arcade-News berichtet. Automaten sind meiner 
Meinung nach ein wichtiger Zweig in der Vi- 
deospielbranche, wenn nicht sogar der wichtig- 
ste überhaupt. Nun besitze ich leider kein Neo 
Geo mehr. Es ist aber cool, daß dieses abgefah- 
rene Ding noch lebt. Es gibt niemanden, der die 


Spiele mit soviel Liebe produziert wie SNK. (...) 
Stay cool... Filip Kopie, Kattenvenne 


Mit unseren Specials wollen wir in der Tat die 
Themenpalette rund um die Videospiele etwas 
ausweiten, um uns wohltuend von den Single- 
Format-Magazinen abzuheben. Erst in der letz- 
ten Ausgabe fandest Du einen ausführlichen 
Soundtrack-Schwerpunkt, zwei (!) dicke Neo- 
Geo-Tests und ein Arcade-Special über Marvel vs. 
Capcom, was wir natürlich aus Platzgründen auch 
nicht jedes Mal bringen können. Bei den blau un- 
terlegten Wertungskästen war unser Hauptanlie- 
gen die verbesserte Leserführung und nicht ein 
bunteres Heft, weshalb wir auch keine verschie- 
denen Farben für die unterschiedlichen Systeme 
verwendet haben. Die sogenannten Absofter als 
Hintergründe der Tests (bisher einfarbig weiß) 
sollen Euch ebenfalls mehr Lesespaß bereiten. Zu 
Sebastians Fragen: 

1. Bei Blazing Star habe ich mich das ehrlich ge- 
sagt auch gefragt. Die 362 Megs von Metal Slug 2 
stecken dagegen z.B. in den gewaltig gut ani- 
mierten Stage-Bossen. Während auf der PS ein 
Boß oft simpel explodiert und dann verschwin- 
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det, seht Ihr bei MS2 verschiedene Detonations- 
phasen mit Rauchwolken, Feuer, Ruß, herumwu- 
selnden Metallpixeln etc., was alles immens Spei- 
cher schluckt und bei Konvertierungen oft der 
Schere zum Opfer fällt. 

2. Ein klassisches Beispiel für die Standard-Taktik 
bei N64-Projekten. Zu Beginn der Entwicklung 
werden SGl-Screenshots herausgeschickt mit der 
Versicherung, "das fertige Spiel auf dem N64 
wird dieselbe Qualität aufweisen”. Mangels Al- 
ternativen drucken wir die natürlich und werden 
von den echten Shots oft genauso enttäuscht wie 
Ihr. Übrigens hat bei MI in der Tat das komplette 
Entwicklerteam gewechselt. 

3. Namco hat in Japan schon ein Baseballspiel ver- 
öffentlicht - scheinbar halten sie damit das N64 
für ausgereizt. Gerüchte um ein N64-Tomb Raider 
halten sich auch noch hartnäckig, und eine 
Fighting Force-Umsetzung wird definitiv kom- 
men. Wie im Messebericht zu lesen, ist die N64- 
Flaute aber nach wie vor vorhanden. 
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Jobs II 

Hallo Ralph! Nachdem ich jetzt schon jahrelang 
die VG lese und schätze, habe ich diesmal ein 
wichtiges Anliegen: Ich bin Student des Studien- 
gangs Medien- und Wirtschaftsinformation, 
Fachbereich Information und Dokumentation an 
der FH Darmstadt. Hier werden u.a. Techniken 
der Datenbankrecherche und des Online-Journa- 
lismus unterrichtet. Regelmäßig im vierten Seme- 
ster arbeiten die Studenten ein halbes Jahr lang 
in Sendern und Verlagen. Ich möchte hiermit nun 
fragen, ob ich mein Praktikumssemester im Som- 
mer 1999 für etwa fünf Monate in Eurer Redakti- 
on absolvieren kann? Grüße, Joachim Hesse 


Im Sommer '99?! Meine Güte, wer weiß schon, 
was in einem Jahr sein wird! Leider müssen wir 
Dich in diesem Punkt enttäuschen. Da wir Redak- 
teure aufgrund der ständigen Mega-Hektik in un- 
seren Multi-Redaktionsräumen des Weka-Verla- 
ges die Spiele meistens zu Hause unter die Lupe 
nehmen und unsere Telefone auf Handy umschal- 
ten, würden wir Dir wohl oft mangels Anwesen- 
heit keine große Hilfe in Bezug aufs Studium sein, 
nicht zuletzt, da keiner unter uns eine fundierte 
Journalismus-Ausbildung besitzt - was aber durch 
angeborene Affinität zum (Video-)spiel in dieser 
Untersparte der Zeitschriftenwelt mehr als kom- 
pensiert wird. Eine Anfrage bei einer "seriöseren” 
Redaktion wäre in Deinem Fall eher ratsam. Wenn 
Du dagegen vorhast, als Schreiberling in einer Vi- 
deospielredaktion anzufangen, empfiehlt es sich 
im allgemeinen wohl am ehesten, sich zunächst 
als freier Autor zu bewerben. Dies soll aber jetzt 
nicht heißen, daß Ihr uns mit Bewerbungsunterla- 
gen und Probeartikeln zuschütten sollt, da wir im 
Moment mit unserem bestehenden Team bestens 
zurechtkommen. Aber wie gesagt, wer weiß 
schon, was die Zukunft bringen wird - vielleicht ist 
schon bald neues Personal gefragt. Abwerbungen 
von der Industrie sind häufig in unserer Branche... 








Aufgrund der regen Nachfrage gibt es 
diesmal noch einen Nachschlag in puncto 
Techniklexikon, den vorerst letzten Teil. 
Sollten noch weitere Begriffe unklar sein, 
wißt Ihr ja, was zu tun ist! Außerdem listen 
wir alle bis dato auf dem Index stehenden 
Spiele auf und behandeln eine Anfrage 


zum Thema Jobs. 


MIP-Mapping 

Technik, die benutzt wird, um das Erscheinungs- 
bild einer texturierten Oberfläche zu verfeinern, 
indem je nach Entfernung des betroffenen Ob- 
jektes von der Spielfigur/dem Spieler neue Textu- 
ren berechnet und gezeichnet werden. Kann zur 
Vermeidung von Aufpixelungseffekten ange- 
wendet werden - eine Spezialität des N64. 


Polygon 

Eine dreidimensionale Grafik ist aus Einzeltei- 
len, den Polygonen (zu deutsch Vielecken), zu- 
sammengesetzt. Das am meisten verwendete 
Element ist das Dreieck, aber auch Vierecke und 
höherwertige geometrische Objekte kommen 
zum Einsatz. Je höher dabei die Anzahl der ver- 
wendeten Polygone, desto “runder” wirkt die 
Grafik insgesamt. 4 


Trotz ständiger Durchhalteparolen und Versprechungen von Nintendo kommen einfach keine (nicht 
indizierten) Hits mehr auf den Markt, weder in Japan noch hier in Europa. Zelda, F-Zero & Co. erleben 
eine Release-Verschiebung nach der anderen und, von ein paar Sportspielen abgesehen, sind in den 
letzten sieben Ausgaben der VG nur zwei echte Knaller (Forsaken, Banjo&Kazooie) getestet worden. 
Was meint Ihr, hat das N64 den Kampf gegen das allmächtig erscheinende Sony-Imperium schon ver- 
loren, und wird es das gleiche Schicksal wie der Saturn erleiden? Oder aber heißt es bald doch noch 
"Big N strikes back”? Mit welchen Titeln könnte das gelingen? Schreibt oder e-mailt uns! 


EU 





Unter httpy//www.aiai.com/"schlange"freddy/animepsx/ findet Ihr eine (englischsprachige) Site, die 
sich ausschließlich um japanische PS-Games kümmert. Zu über 200 teils sehr aktuellen und selbst uns 
nicht geläufigen Nippon-Titeln findet Ihr in deren Archiv jeweils mehrere Reviews von Fans für Fans 
geschrieben. Natürlich gibt's auch reichlich Tips, eine News-Ecke, eine Menge interessanter Links und 
als Schmankerl die Top Ten aus Japan. 





MPEG 

Steht für Motion Picture Experts Group und be- 
zeichnet eine Norm der Videokompression. Die 
resultierende Qualität überragt die verbreitete- 
re VHS-Norm um einiges. Der Saturn kann - ent- 
sprechendes Zubehör vorausgesetzt - MPEG- 
Videos abspielen. 


Double Buffering 

Animationstechnik, die zwei (daher der 
Begriff "Double”) Animationsfolgen für ein 
und dasselbe Objekt simultan berechnet. 
Solange sich eine im Einsatz befindet, wird 
die andere neu berechnet und in Echzeit 
mit letzterer ausgetauscht und vice versa. 
Das erlaubt ein flüssigeres und rhythmi- 
scheres Erscheinungsbild der Figuren und Cha- 
raktere. 


Clipping 

Prozedur, die Polygontteile), die sich nicht im 
Blickfeld der Spielfigur/des Spielers befinden, 
einfach "wegklappt” und damit der CPU durch 
Reduzierung der Einzelteile der Grafikdarstel- 
lung überflüssige Rechenleistung erspart. 
Kommt man so einem gestutzten Objekt zu na- 
he, treten die oft beschriebenen Clipping-Feh- 
ler auf. 


Pixelschärfe 

Anzahl der verwendeten Bits zur Darstellung 
der Farbe und der Transparenz eines Pixels. Eine 
Pixelschärfe von 24 Bit ist äquivalent mit 16,7 
Millionen verschiedenen Farben. 


Gouraud Shading 

Färbetechnik, die eckige Polygone runder 
erscheinen läßt. Aktuelles Beispiel: Die phan- 
tastisch real anmutenden Pisten von Chill 
(PS), die fast schon mit 1080 konkurrieren kön- 
nen. 





WERTUMG 
TOY STORE 


- - Ankauf + Verkauf + Tausch 
Es ist nicht einfach, ein Spiel möglichst Juesseestr. 7 - 37412 Herzberg/Harz 
Tel. 05521-1780 +9878 63 Fax: 05521-987849 
f i f N n Playstation: N64: 

AL objektiv nu gleichzeitig Gran Turismo 89,90 DM Multi Racing Ch, 79,90 DM 
r - r Alundra” 89,90 DM Fighters Des. Gebr. 79,90 DM 
sachlich zu bewerten. Unsere Testkriterien Batman & Robin* 89,90 DM _ Yoshi's Story 89.90 DM 
Bomberman W.* 89,90 DM Extreme G 89,90 DM 


2 G-Darius (J) 129,90 DM San Francisco Rush 89,90 DM 
sind aber erprobte Werkzeuge. Forsaken 8990DM  NBACourtside + 99.90 DM 
Golden Goal "98 89,90 DM Bust-A-Move 2 Arcade 99,90 DM 
Total NBA 98 89,90 DM Sonstiges: 
e B . . . Pitfall 3D 89,90 DM Gamebreaker Vol. 2 (PSX) 24,80 DM 
er Verlag und seine Mitarbeiter lehnen gewaltverherrlichende Spie- Super Cross 98 89,90. DM M-Card (15 Block) PSX 19.90. DM 
le ab. Eine Zeitlang haben wir deshalb für besonders brutale Spiele Frankreich 98 89,90 DM Extension Cable PSX 14,90 DM 
d . ; i ; Men in Black 89,90 DV Spice Wi 49,90 D 
keine Spielspaßwertung vergeben. Neuerdings werten wir aber wieder u ns er en 
alles, was uns in die Fänge gerät, da die Altersempfehlung deutlich ge- Zuzüglich 7,00 DM Porto & Verpackung. Solange Vorrat reicht I! 
ist. FR iele werden von uns aufgrund der Rechtslage Außerdem ständiger Ankauf Ihrer gebrauchten Konsolen und Spiele! 
nug ist. Indizierte SP & den vo A 9 9 (Sony, N64, Snes, Nes, Sega, Saturn, Mega Drive, Game Boy ...) 
nicht vorgestellt oder bewertet, durch die aktuelle Gesetzeslage wer- * = Termin lag bei Redaktionsschluß nicht vor! 


den Spiele in Zukunft automatisch systemübergreifend indiziert. Das 
bedeutet, wenn von einem Spiel z.B. die PC-Version indiziert wird, gilt 
dies gleichzeitig auch für alle Konsolenumsetzungen. 


an NH 





keitsgrade: System: _________Playstation 
1-3 Spieletyp; __ Actionm-Adventure | Die Wertun 
leicht spielbar, | "Datenträger — ED | setztsich aus 
46 Hersteller: _Adelin@] vier Kategorien 
mittelschwer, Testversion; EA] zusammen, die 
79, Spieler: I] jeweilsvon 0% 
sehr schwer. | "Speicheroption: _ Memory Card I Block | (ganz mies) bis 
Features: Continue] 100% (einfach 
Schwieriketsradd_ 0 GJ nicht zustei- 
Preis: _ _  3,90Markl | gern) variieren. 
VG-Altersempfehlung ______ab12]| Eine japani- 
Grafik 2 FE sche oder 
Musik ET eo! | | US-Flagge 
Soundeffekte: 75% | | kennzeichnet 


|| nicht offiziell 


Spielspaß: 801. erhältliche F N SS. RR a 
_ Importmodule. | En s 4 \ 
| AR Boot Chip 12,95%, I 


Spielspaßwertungen von 80% 
oder mehr belohnen wir mit dem 
Video-Games-Classic-Prädikat 


x 
£ 


Bi 8 R | 
DaB JENE EG] 
3 33990 
SER RT ET LH) TO TECH 111 


RALPH ne & Meni. Card 39900 


Hatte viele externe Termine und 
machte sich in der Redaktion rar. 
Wir vermissen ihn fast schon ... 





DIRK 

Hat in den USA derart zugeschlagen, 
daß sein “Täschchen” nur zu zweit 
vom Fließband zu wuchten war. 








WOLFGANG 
Hat sich eine Digitalkamera ge- > i 
kauft und jagt seitdem Nacktfotos 177 in Er SR TR 
Tet hinterher - für's Heft ... , u 
vn) any a de luxe 159.00 
Findet, daß seine dunklen Augen- )'s Den IKEA) 


ringe perfekt zu seiner "Lieblings- 
SF-Trash-Serie” passen. 








_ Vol EN EI 
en een: ine: 02323 451885 


den Szenechat aufgedrückt. Ätsch. 
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CHARTS 
Media Control TOP 10 


SUPER-MAriO;64...wersasssieree seele aneniere 





B (4) 
| Aerofighter's Assault. ....2.22222222200.- 
Diddy Ken Ratingen renree 
rukinr VA aan erinnerte 
SnoWbaardlKids:..=.....0 te unmrnaeeee 
Blazing Dragons .........2.....% 


Parodius de Luxe - Classic ....cseere2 22. 


Command & Conquer. 2.22 .2uneceeseee i 





Tomb:Raldern sets eslnelkanenanes i 

2) FIFA '98 - Die WM-Qualifikation ...............» EA 

(neü).- Gran:Turismo... sony 

C (2) Tomb Raider - Platinum. ........222222..0.. Eidos 
a (1) Indiziertes Spiel:+..:.22.:2 uam Kann Virgin | 

r (neu) Porsche Challenge - Platinum ............... Sony 
5 (neu) Frankreich '98 - Die Fussball-WM 2222222...» WA | 

im 5 (neu) Crash Bandicoot - Platinum ..........2...... Sony 

F (neu) Tekken 2- Platinum ..sssseeeensenaeeren nen Sony 

IE (NEU) MLUCRVIEUKETE ee se ee Laguna 

2 (3) Need for Speed 3... 2.02. Rn EA 

10 (5) Tomb BAIGEEa a Ne Eidos 


Diese Charts ermittelt Media Control durch monatliche Abfrage age der Verkaufshits von 380° 


ausgewählten Spiele-Händlern. Die Zahl in Klammern ist die Vormonats-Platzierung. 


en besten TESTS 


PlayStation 91% 


Saturn 87% 
PlayStation 83% 
PlayStation 78% 


PlayStation 75% 


Die Redaktions-Top-Ten ergeben sich aus der Spielspaß-Wertung. Sollten mehrere Spiele gleich 
gewertet werden, entscheidet die Wertungskonferenz über die Reihenfolge. 


VG-LESER Top 10 


9 Gran Turismo 





PlayStation 


Nintendo 64 


PlayStation 


PlayStation 


PlayStation 


Bitte schickt uns Eure persönlichen Hlits auf Fax oder Karte! Adresse: WEKA Consumer Medien, 
RedaktionVIDEO GAMES, Stichwort "Hits", Gruber Straße 46a, 85586 Poing, Fax: 08121 - 95 1298 
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Hits der REDAKTEURE 


SPIELT ZURZEIT ........ Shining Force 3, SAT 
ee da Strategie in 3D einfach göttlich ist 
















HÖRT ZUR ZEIT Rolling Stones, Single Collection 
.. weil alles drauf ist, was sich ein Fan wünscht 


FILM-ANTI-FAVORIT . 2.222.2222.200%% Godailla 
air weil er richtig schlechter als schlecht ist 





SPIELT ZUR ZEIT Fe Vigilante 8, PS 
. weil das 70er-Jahre-Feeling voll rüberkommt 


HÖRT ZUR ZEIT. .. „E-Shock: Organic Eruption 
.. wegen dem lässigen Electro-Dance-Sound 


FILM-FAVORIT: 22 40 ne wereee Dobermann 
BE. cooler, völlig überdrehter Cop-Movie 











a Gran Turismo, PS 
weil ohne Strafzettel! 


HÖRT ZURZEIT .....:... Alte Musik-Sampler 
ES Langsam kommt die Midlife-Crisis 


FILM-FAVORIT . 2.44... LEXX-- The Dark Zone 
ee Wiederholung, aber schön schräg 





SPIELT ZURZEIT Heart of Darkness, PS | 
Eve wegen der phantastischen Atmosphäre 
| 
} 
we 


HÖRT ZUR ZEIT Gang Starr, Moments of Truth 
A is 'nettierisch geniale Hip-Hop-Scheibe 


FILM-FAVORIT senereeeereeee: Auf der Jagd 
der erste Teil war schon ohne Ende spannend 





KINOHITS des Monats 





Gelee 98 


rgendwann in der Zukunft werden 

Gebietskonflikte und wirtschaftliche 
Interesssen in Neo-Amerika nicht mehr 
durch politisches Verhandlungsgeschick 
oder Kriege, sondern durch Duelle 
grauenhaft mutierter Zucht-Kreaturen, 
den Biological Flying Robotic Enhanced 
Armoured Killing Synthoids, kurz Bio 
Freaks (nicht unpassend, diese Abkür- 
zung!) entschieden. In diesem 
Schocker-3D-Beat'’em Up von Midway 
stehen sich in den Arenen acht Kolosse 
aus Muskeln und Stahl gegenüber, die anstatt 
Händen großkalibrige Geschütze, Laserkano- 
nen, Flammenwerfer und rotierende Sensen 
montiert haben. In den mit Lava, Säure und ei- 
ner Menge Plattformen und anderen Details 
vollgestopften Schauplätzen dürft Ihr Euch mit- 
tels Sidesteps und einem Hover-Button völlig 
freischwebend bewegen und Eure Angriffe pla- 
nen. Neben den aus Tekken bekannten doppel- 
ten Kick- und Punch-Buttons gibt es in Bio Fre- 
aks noch viel mehr zu entdecken: Ein Shield 
kann eingeschaltet werden, mit Euren Wum- 


1 





Wow! 5o ideenreich design- 
te, waffenstrotzende und 
glänzend animierte und tex- 
turierte Biomutations-Cha- 
P a raktere wie in Bio Freaks 
Er findet Ihr in keinem ande- 
rem Beat’em Up. Die Vorstellung der Kon- 
trahenten vor Kampfbeginn und vor allem 
deren erstklassig gestaltete Gesichter (und 
Fratzen) zeugen von großer Programmier- 
kunst. Die völlige Bewegungsfreiheit mit 
Duellen in der Luft, auf dem Boden, mit 
Fernwaffen und Nahkampfaktionen gibt 
dem Titel eine gewaltige Spieltiefe und 
hebt ihn wohltuend vom Gros der Stan- 


Diesem furiosen Flammenkreisel entkommt auch der 
schnellste Gegner nur mit äußerster Mühe. 


men dürft Ihr auf Euren Gegner - sogar aus der 
Luft -einschießen, per Charge rückt Ihr ihm wie 
ein geölter Blitz auf die Pelle, und "gewöhnli- 
che” Martial-Arts-Nahkampf-Combos sind auch 
mit von der Partie. Mit bestimmten Special Mo- 
ves lassen sich ganze Körperteile abtrennen, so 
daß beim Kontrahenten gewisse Attacken de- 
aktiviert werden - z.B. kann Killer-Lady Sabota- 
ge ohne rechten Arm keine tödlichen Pfeile 
mehr aus ihrem Backpack ziehen, aber Euch 
nach wie vor mit der an der linken Seite ange- 
schweißten MG einheizen. Ultimate Attacks 


dard-Genrevertreter ab. Aber aufgepaßt: 
Dieses skurille und genial überdrehte Prü- 
gelspiel ist nur was für Experten. Die Geg- 
nerschaft wehrt sich selbst auf “Normal” 
derart heftig, daß Ihr fürs Durchspielen mit 
einem Kämpfer für das, was in Tekken 3 in 
einer Viertelstunde locker erledigt ist, min- 
destens einen halben Tag braucht. Anfän- 
ger (und auch Profis!) werden hier viel 
Frust verkraften müssen. Außerdem ist es 
mit seinen blutenden, bionischen Arm- 
stümpfen und Killer-Ultimate-Moves ziem- 
lich brutal und definitiv nix für Kids. In wei- | 
ser Voraussicht haben wir deshalb den US- 

Import getestet. 
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Der Luftangriff 
brutzelt Eure Kontrahenden. 





machen dem Gegenüber dann sofort den bluti- 
gen und brutalen Garaus. Gore-Effekte können 
im Optionsmenü abgeschaltet werden. Neben 
einem gerade hier sehr nützlichen Practice-Mo- 
de können für Anfänger auch während der 
Matches Gameplay-Tips (wie blockt man, wie 
werden Schilde aktiviert etc.) eingeblendet 
werden - der Schlagabtausch wird dann für ein 
paar Sekunden unterbrochen. Auch in Bio Fre- 
aks wurde an die Rumble-Fangemeinde ge- 
dacht. rk 
| En ie 


W En Lu 0) Sl G 
System: Nintendo 64 
Spieletyp: 3D-Beat’em Up 
Datenträger: Modul 


Hersteller: Midway 
Testversion: Galaxy 
Spieler: 1-2 


Speicheroption: __ Controller Pak-Save 
Features: __ Rumble Pak-Support 
Schwierikeitsgradd_ 8 
Preis: 150 Mark 
VG-Altersempfehlung: ab 18 
Grafik: 82% | 
Musik: 
Soundeffekte: 


Spielspaß: 817 
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Das Gameplay von Dual Heroes 
ist leider reif für die Mülltonne. 


as waren wir seinerzeit begeistert, als 

Tet die ersten Infos über ein sagenum- 
wobenes Beat’em Up namens Dual Heroes aus 
Japan zu Tage förderte: Man sollte nicht nur die 
Kämpfer selbst, sondern auch die Spieler in einer 
virtuellen Spielhalle steuern können, welche ih- 
rerseits wieder die futuristisch gestylten Martial- 
Arts-Meister dirigieren. Je nach Geschick, Taktik 
und Eigenschaften der Arcade-Gänger wären 
ein und derselben Figur so mal bessere Combos 
und Specials, mal wirkungsvollere Blocks und 
Ausweichmanöver zu entlocken. Dieses Feature 
steckt zwar auch in der nun endlich vorliegen- 
den PAL-Version - das Gameplay insgesamt ist 
aber derart mißraten, daß man gar keine Lust 
mehr verspürt, es überhaupt auszuprobieren. 
Bleiben wir aber zunächst noch objektiv: Ihr 
habt die Wahl zwischen acht "Bionic Beasts” wie 
dem "Super Ninja Retsu” oder "Dirty Fighter 
Zen”, die allesamt mit einer Handvoll Special 
Moves (wobei selbst rechts plus Punch schon als 
Special angepriesen wird, totlach!) und Combos 
ausgestattet in die Space-Kampfflächen ge- 
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| Schon nach wenigen Spielse- 
| kunden offenbart sich das 
ganze Ausmaß dieser Beat’em 
Up-Katastrophe: Ein haar- 
sträubend grausamer Sound 
gepaart mit Piepsern, die wohl 
Schlaggeräusche darstellen sollen, untermalen 
die stumpfsinnigen Aktionen zweier unter- 
durchschnittlich animierter Kämpfer vor den 
ödesten Backgrounds der N64-Geschichte. In 
Dual Heroes steckt nicht das geringste 
Fünkchen Pep! Man hämmert stupide abwech- 
selnd auf Punch und Kick - das reicht, um die- 
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schickt werden. Hier könnt Ihr noch zwischen 
Cage Fight (d.h. mit Ringbegrenzung und auf 
Wunsch auch mit Energieabzug bei Berührung) 
oder der gängigen Alternative Ring Out wählen. 
Neben den obligatorischen Kick-, Guard- und 
Punch-Buttons läßt sich der gewünschte Held 
auch via Analogstick und Z-Trigger frei durch die 
3D-Arenen dirigieren. Als weiteres Feature bie- 
tet man Euch noch den "Lethal Change” an: Mit 
einer einfachen Kombination (meist Guard, 
Guard plus Kick oder Punch) wird ein je nach 
Charakter verschiedenes Power-Up ausgelöst - 
Unsichtbarkeit, mehr Speed in den eigenen Ak- 
tionen oder Lähmungserscheinungen beim Geg- 
ner. Habt Ihr tapfer durchgehalten und alle Bie- 


sen Ultra-Langweiler in einer Viertelstunde 
durchzuzocken. Wenn man Glück hat, sprin- 
gen die Gegner sogar auch mal von alleine ins | 
Ring Out! Außerdem erfreuen Euch dickste 
PAL-Balken, die glatt ein Drittel des Screens ab- 
decken! Die Idee mit den "Virtual Gamers” an 
sich wäre ja genial, was letztendlich dabei her- 
auskam, spottet jedoch jeder Beschreibung. 
Die elf im Abspann erwähnten Spieltester 
gehören eigentlich sofort mangels Kompetenz 
gefeuert. Hundertfünzig Märker könnt Ihr auf 
dem Nintendo 64 auf jeden Fall nicht besser in 
den Sand setzen als mit Dual Heroes. 
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Jeder Virtual Gamer 
hat unter-schied- 
liche Stärken: 
Combos, Counters 
oder Specials. 


Auch bei Animation, 
Grafik und Sound ist schwarzärgern angesagt. 


ster flach gelegt, warten noch zwei relativ un- 
spektakuläre Bosse auf Euch, bis Ihr Euch den 
Abspann zu Gemüte führen dürft. In der Theorie 
auch witzig: Ihr könnt einen Roboter gemäß Eu- 
rem Kampfstil trainieren und gegen die CPU 
oder einen Freund antreten lassen - das erste 


N64-Tamagotchi also! rk 
WERTUNG 
System: Nintendo 64 
Spieletyp: 3D-Beat'em Up 
Datenträger: Modul 
Hersteller: Hudson Soft 
Testversion: Bergsala AB 
Spieler: 1-2 
Speicheroption: __Controller Pak-Save 
Features: keine 
Schwierigkeitsgrad: 4 
Preis: ca, 150 Mark 
VG-Altersempfehlung: ab 12 
Grafik: 44% 
Musik: 25% 
Soundeffekte: 32% 


Spielspaß: 297%. 





er jetzt gedacht hat, Midway läßt sich 

für das 64-Bit-Debüt seiner brachialen 
Städte-Zerstörungsorgie etwas besonderes (wie 
etwa einen 3D-Mode) einfallen, der liegt gründ- 
lich daneben. Man hat einfach stur die PS/SAT- 
Vorlage konvertiert und als einzige nennenswer- 
te Änderung einen dritten Spieler gleichzeitig 
hinzugefügt. Ansonsten blieb alles beim Alten: 
Schnappt Euch eines von drei Supermonstern 
wie den Werwolf Ralph (welche Ehre für mich!) 
und stürzt Euch in ca. 140 weder sonderlich lan- 
gen noch abwechslungsreichen Bitmap-Stages 
auf ein Gebäude nach dem anderen, das Ihr mit 
Punches und Kicks dem Erdboden gleich macht. 
Die Menschheit macht währenddessen mit Pan- 
zern, Kampfhubschraubern, Ufos und Soldaten 
Jagd auf Euch. Euren Gesundheitszustand frischt 
Ihr mit saftigen Bürgern und anderen Goodies 
wieder auf. Solltet Ihr keine finden, macht's auch 


Kann man RWT auf 32-Bit-Ni- 
veau noch als netten Gag 
durchgehen lassen, erwartet 
man spätenstens auf dem 
N64 trotz vehementern Spie- 
lemangel mehr, als in dieser 
Umsetzung geboten wird. Die anfangs ganz 
spaßige Zerstörungsorgie bietet mit zuneh- 

mendem Spielverlauf nahezu überhaupt kei- 




































Rampage 


nichts, da Rampage World Tour sowieso nicht 
sonderlich fair mit Euch umgeht und aus diesem 
Grund unendlich viele Leben vorhanden sind. 
Rumble-Freunde freuen sich über Unterstützung 
ihres geliebten Utensils. rk 


ne Abwechslung, da jede Stadt der letzten 
wie ein Ei dem anderen gleicht. Zudem 
könnt Ihr dem Kugelhagel der Bewohner 
wenig bis nichts entgegensetzen. So geht Ihr 
dementsprechend dauernd drauf- was ange- 
sichts unendlich Leben zwar eigentlich egal, 
aber trotzdem irgendwie unbefriedigend ist. 
Grafik und Sound sind des hochmodernen 
Nintendo 64 ebenfalls unwürdig. 





Unsere nächsten Anzeigenschlußtermine: 


Heft 08 vom 29.07.98 ist am 30.06.98 
Heft 09 vom 26.08.98 ist am 28.07.98 
Heft 10 vom 30.09.98 ist am 01.09.98 








Activision Deutschland 6/7 
ARJAY Games & Entertainment 31 
Baucontec 53 
CDG Media 47 
Franzis-Verlag GmbH 59 
G-Press Dataservice 45 
Galaxy Mega Play 61 


Inserentenverzeichnis 


Game it! 23 | Psygnosis Deutschland 15 
Hint Shop 47 | Theo Kranz Versand 99 
Konami 11,21,27,49,100 | Toy Store 61 
Laguna Vertriebs 2 | TV Games 53 
MVG Medien Verlag 95 | WEKA Consumer Medien 55,69,83 
OIT Versand 17 | Weka Informationsschriften 91 
Philip Morris 41 | Wolfsoft 53 
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Manche 
Moves könnt 
Ihr erst 
benutzen, 
nachdem 
Bottles seine 
"Erlaubnis" 
dazu gibt. 


Du N 


PRESSING THE TRIGGER 


Is vor über einem Jahr offiziell bestätigt 

wurde, daß Rare an einem Geheimprojekt 
namens "Dream" werkelt, kochte die Gerüch- 
teküche im Internet fast über. Es war zwar be- 
kannt, daß es dabei um ein neues Hüpfspiel in 
3D-Umgebung geht, aber inwieweit nur ein billi- 
ger Mario-Abklatsch dabei herauskommen wür- 
de oder ob sich "Project Dream" von Mario 64 
wesentlich unterscheiden würde, lag völlig im 
Dunkeln. Nach der erstmaligen Präsentation ei- 
ner mehr als unfertigen Version auf der ‘97er E3 
war eigentlich auch noch niemand recht viel 
schlauer. Erst jetzt, nachdem ein weiteres Jahr in- 
tensiver Programmierarbeit vergangen ist, prä- 
sentiert sich Rares neues Jump'n Run als das, was 
es wohl von Anfang an werden wollte: Ein neuer 
Meilenstein der Videospielgeschichte! 
Gegenüber der letzten Preview-Version, die wir 
vor dem Test probespielen durften, haben sich im 
Prinzip nur zwei inhaltliche Sachen geändert. 
Tooty, sozusagen die Prinzessin in Banjo-Kazooie, 
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Achtung bei Gemälden an der 
Wand: Manche der Bilder sind bissig! 


die Ihr retten sollt, ist inzwischen zur Schwester 
von Bär Banjo mutiert und nicht mehr seine 
Freundin (die Ähnlichkeit zwischen beiden ist 
auch wirklich frappierend!). Zweitens heißt die 
böse Hexe, die Tooty gefangenhält, in der End- 
version "Grunthilda" und nicht mehr "Grun- 
hilda”, wobei wir auch schon mitten im Gesche- 
hen wären: Eine warzenbepackte, alte Jungfer 
namens Grunthilda spielt im Vorspann das belieb- 
te "Spieglein-Spieglein-an-der-Wand-wer-ist-die- 
Schönste-im-ganzen-Land"-Spielchen und erfährt 
dabei, daß eben jene Tooty schöner ist als sie. 
Daraufhin läßt sie eine absurd anmutende Ma- 


UNE 
Bam 















schine bauen, mit der das Aussehen 
zweier Personen vertauscht werden 
kann, und entführt dann einfach Banjos 
Schwester. Eure Aufgabe ist es nun, ohne 
zu sterben mit dem Duo Banjo und Ka- 
zooie (ein Paradiesvogel, der im Rucksack 
von Banjo wohnt), alle Level zu bestehen, 
um Tooty vor der Verwandlung in ein Mon- 
ster zu bewahren. Entsprechend witzig ist 
% hier auch der "Game-Over"-Bildschirm de- 
signt, da Ihr nicht einfach nur sterbt, sondern 
in einem kleinen Filmchen zu sehen be- 
kommt, was Grunthildas Maschine anrichtet 
(und dabei ziemlich mitleidet). 
Analog zu Mario 64 startet Ihr anstatt in Bowsers 
Castle in "Grunthildas Lair", was frei übersetzt 
auch als Grunthildas Schloß durchgehen könnte. 
Grunthildas Lair besteht aus neun Welten. Wie 
Ihr sicher schon durch diverse Vorberichterstat- 
tungen mitbekommen habt, müssen hier keine 
Münzen und Sterne, sondern güldene Noten und 
Puzzleteile gefunden werden, um weiterzukom- 
men. In jeder Welt gilt es, zehn Puzzleteile und 
100 Noten zu finden, wobei letztere hier nicht die 
gleiche Bedeutung wie die Münzen in Mario 64 
haben. Neue Welten könnt Ihr zwar nur betre- 
ten, indem Ihr in die entsprechenden Puzzle die 
verlangte Anzahl Teile einsetzt (geht automa- 





Nur von diesen 
blau-roten Krei- 
sen aus könnt 

Ihr fliegen. 


Rote Federn 
sind Euer 
Flugbenzin. 


a 


tisch, wenn Ihr einfach mit genug Puzzleteilen 
im Gepäck dort ankommt), worauf sich an weit 
entlegenen Orten, die oft nur mit Hilfe von Tele- 
portern erreicht werden können, neue Wege 
auftun. Allerdings gelangt Ihr zu den Eingängen 
bestimmter Welten erst, nachdem Ihr Begren- 
zungstüren öffnet, die wiederum nur durch No- 
ten freigeschaltet werden (mit 50 Noten läßt sich 
die erste Tür öffnen, 180 benötigt man für die 
zweite, usw.). Überdies sind in der riesengroßen 
"Central Area", von der die Welten abzweigen, 
zehn weitere Puzzleteile versteckt (sodaß Ihr ins- 
gesamt auf die runde Summe von 100 kommt - 
im Gegensatz zu 120 Sternen bei Mario). Nur ein 





einziges dieser zehn Puzzleteile hier ist allerdings 
"frei erhältlich". Die übrigen neun müssen erst 
durch das Aktivieren spezieller Grunthilda-Schal- 
ter zum Vorschein gebracht werden. Das war je- 
doch noch längst nicht alles. Neben Extraleben 
und Energie (in der Form von Honigwaben) soll- 
tet Ihr außerdem nach Mumbo-Token Ausschau 
halten. Mumbo ist nämlich ein Schamane, der es 
gut mit Euch meint, seine Dienste aber nur ge- 
gen Bares anbietet. Habt Ihr die von ihm gefor- 
derte Anzahl Tokens beisammen, verwandelt er 
Euch, je nach Level und Laune, entweder in eine 
Biene, ein Krokodil, ein Walroß, einen Kürbis 
oder in eine Termite. Als Kürbis könnt Ihr in der 












Im "Gobi Tal", der I. 2 
Wüstenwelt, müßt ” 
Ihr unter anderem i 


eine erkältete 
Sphinx von ihrem 
Schnupfen erlösen. 





Tooty, Banjos Freundin, 
wurde von } entführt. 





Hexe Grunthilda ist der 
Obermotz des Spiels. 


Bottles, der Maulwurf, 
ist Euer Lehrmeister. 


Die Turnschuhe fungieren 
als Turbo-Extra. 





Mumbo, der Schamane, 
verzaubert Euch in Tiere. 


A» 
ir 
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Mit Gummistiefeln könnt 
Ihr durch Sümpfe laufen. 
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100 Noten gibt es in jeder 
Welt; sie öffnen Türen. 


Diese Tokens sind das Zah- 
lungsmittel bei Mumbo. 


WHO IS WHO UND WHAT IS WHAT BEI BANJO 


a 
2. 


Puzzleteile sind vergleich- 
bar mit Mario-64-Sternen. 





Goldene Banjo-Statuen 
bedeuten ein Extraleben. 
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Monsterwelt dann z.B. durch Löcher in der 
Wand schlüpfen, als Biene fliegen, etc. Ein 
weiteres wichtiges Sammelobjekt sind die 
Jinjo-Symbole. Von diesen hündchenarti- 
gen Icons in unterschiedlichen Farben 
sind fünf in jedem Level versteckt, die so- 
gar durch Pfeifen auf sich aufmerksam ma- 
chen, wenn Ihr Euch in ihrer Nähe befindet. Fin- 
det Ihr alle, erhaltet Ihr pro Welt ein Puzzleteil 
für sie, Außerdem könnt Ihr bis zu 100 blaue 
Eier als Munitionsvorrat aufnehmen, die Ka- 
zooie dann aus Banjos Rucksack gegen diverse 
Widersacher schleudert (sowohl nach vorne als 
auch nach hinten). Und als ob das jetzt nicht 
wirklich genug Gegenstände zum Einsammeln 
wären, gibt es zusätzlich noch rote und golde- 
ne Federn. Letztere machen Euch für kurze Zeit 
unbesiegbar, während Ihr mit Hilfe der roten 
fliegen könnt. Hierzu müßt Ihr Euch allerdings 
erst zu einem besonders gekennzeichneten Ab- 
flugplatz begeben. Habt Ihr Euch von dort in die 
Lüfte erhoben, könnt Ihr per Druck auf die A-Ta- 
ste höher nach oben emporsteigen, wobei pro 
einmal Drücken eine rote Feder - maximal 50 
von ihnen lassen sich aufnehmen - verbraucht 
wird (Geradeausfliegen "kostet" dagegen 
nichts). Analog zu den besonders gekennzeich- 
neten Abflugplätzen existieren auch spezielle 
Absprungfelder, von denen aus Ihr wesentlich 
höher als normalerweise möglich springen 
könnt. Außer dem bebrillten Maulwurf Bottles, 
der Euch das gesamte Spiel über nach und nach 
neue Special Moves beibringt (Stampfattacke, 
Dash-Moves, etc.), trefft Ihr hin und wieder auch 


Bedarf es bei dieser Traum- 

wertung eigentlich noch ir- 
| gendeiner Erklärung, bzw. 
| erwartet bei diesem Ober- 
9) hammer wirklich noch je- 
 mand Kritik? Das einzig 
"störende" bei Banjo-Kazooie ist in meinen 
Augen eigentlich nur der extrem niedliche 
Grundansatz. Mario 64 wartet zwar auch 
mit vielen Kid-kompatiblen Elementen auf, 
büßt aber bei älteren Spielern kein bißchen 
von seiner Faszination ein. Ich kann mir al- 
lerdings hier gut vorstellen, daß viele 
Zocker jenseits der 12-Jahre-Grenze von 
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auf Brenthilda, die Schwe- 
ster von Grunthilda. Sie verrät Euch dann 

bestimmte Familiengeheimnisse, wie z.B. daß 
sich ihre Schwester die Zähne mit salziger 
Schleimpaste putzt etc. Diesen Ausführungen 
solltet Ihr - so langweilig sie auch sein mögen - 
besondere Aufmerksamkeit schenken, da Ihr 
kurz vor dem großen Showdown auf eine Probe 
der besonderen Art gestellt werdet. Da müßt Ihr 
dann nämlich ein waschechtes Quiz meistern, 
um weiterzukommen. In Form eines Multiple- 
Choice-Tests werdet Ihr da u.a. gefragt: "An der 
Decke von Grunthildas Schlafzimmer hängen a) 
Verfaulte Fische, b) Stinkende Socken, c) Schim- 
melnde Würmer?" oder "Der Blubberblasenfisch 
in Clanker's Cavern, der zahme, wie ist sein Name 
a) Gloop, b) Bloop oder c) Sloop?", Wer hier ver- 
geigt, verliert unter Umständen sogar ein Leben, 
Die Rätseleinlagen sind generell wirklich intelli- 
gent gemacht, und nicht nur ein lästiges Zwi- 
schenspiel. So müßt Ihr außerdem z.B. bestimm- 
te Töne den richtigen Ereignissen zuordnen oder 
von einem winzigen Ausschnitt aus einem Bild 
sagen, aus welchem Level dieses stammt. Ihr 
seht, obwohl sicher viele Features an Mario 64 
erinnern, unterscheidet sich Banjo Kazooie (allei- 


Banjo (wie auch von Conker 64) aufgrund 
der vielen putzigen Tiere nicht sofort ange- 
tan sein werden - obwohl zumindest Banjo 
den Klempner vom Spielumfang bei Wei- 
tem übertrifft und auch technisch wesent- 
lich besser gemacht ist. Rare hat zur Genüge 
bewiesen, daß sie geniale Spiele für alle Al- 
tersgruppen fabrizieren können. Was diese 
unnötige Fixierung auf Knuddelhelden soll, 
ist nicht ganz nachzuvollziehen. Dem Spiel- 
spaß tut dies allerdings nicht wirklich Ab- 
bruch. Banjo-Kazooie ist zusammen mit Ma- 
rio 64 das derzeit genialste 3D-Jump'n Run 
auf dem Markt. Thanx a million, Rare! 
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Brenthilda (was 
für'n bescheuer- 
ter Name) ist die 
gute Schwester 
von Grunthilda. 
) Dadiese sich für 
ihre Verwandte 
schämt, hilft sie 







ne schon, weil Ihr eigentlich mit zwei Figuren 
gleichzeitig spielt) durch seine vielen neuen 
Ideen grundlegend von Miyamotos Meisterwerk. 
Auch technisch hat sich einiges getan in den ver- 
gangenen zwei Jahren: Rare hat es tatsächlich 
geschafft, den üblichen N64-Nebel weitestge- 
hend zu eliminieren. Und obschon Mario 64 als 
Spiel der grafischen Superlative gefeiert wurde, 
bietet Banjo, was die Vielfalt der Texturen an- 
geht, einiges mehr. Auch die Kameraführung 
wurde zufriedenstellend gelöst, Ihr habt eben- 
falls die Möglichkeit, in eine First-Person-Per- 
spektive umzuschalten, in der Ihr Euch allerdings 
nicht bewegen, sondern nur umschauen könnt. 
Banjo-Kazooie ist gespickt mit Rätseln und Über- 
raschungen, Selbst wenn Ihr das Spiel ganz 
durchgespielt habt, bleiben noch immer einige 
Geheimnisse ungelöst. Obwohl wir wirklich 
gründlich vorgegangen sind, ist z.B. nach wie vor 
eine Tür verschlossen geblieben, auf der die Zahl 


882 (Noten) steht... ds 
WERTUNG 
System: Nintendo 64 
SPIOlBEyp: var a ua Jump'n Run 
Datenträger: Modul 128 Mbit 
Hersteller: Rare 
Testversion: Nintendo 
Spieler: 1 
Speicheroption:_  ____Modulspeicher 
Features: deutsche Texte 
Schwierikeitsgradd_ 6 
Preis: ca. 100 Mark 
VG-Altersempfehlung: frei 
Grafik: 94% 
Musik: 85% 
Soundeffekte: 90% 


Spielspaß: 957% | 
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IL ie Zukunft der PC Spiele 


steht nicht in den Sternen. 


Sondern im PC PLAYER 
Sonderheft. 


Me An der E3-Messe kommt niemand vor- 
bei. Hier entscheidet sich, was in be 
Zukunft gespielt wird und die wich- = 
tigsten Software-Entwickler enthüllen . 
ihre Spiele-Neuheiten fürs nächste Jahr. 
PC PLAYER ist natürlich auch dabei - jetzt 


mit einem extra ausführlichen Sonderheft, 
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20 
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das wir Ihnen brandheiß präsentieren. 

® Komplett: rund 100 Seiten vollgepackt mit 
News und Spiele-Previews. 

» Aktuell: alle Informationen von der E3 mit 
umfassenden Messe-News und PC-Trends. 

» Live: die beiliegende CD-ROM vermit- 
telt Messe-Flair total! Mit ausführ- 


E 
BN\ 


lichen Videos von der E3-Messe, 
Spielevorführungen, Promi Interviews, 


einer Datenbank der neuen Spiele und HR ‘ 


vielem mehr. 
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3 
und allen brananeiisen 


News zur Spielegeneration von morgen. 


"für 17,80 DM + 3,- DM Versandkosten! 
Ich bezahle nach Erhalt der Rechnung 







Name, Vorname 
D Oo 

Bitte ausgefüllten Coupon an: 
Straße, Nr PC PLAYER, Abo-Service CSJ, 
Postfach 14 02 20, 

80452 München schicken, 
faxen an 089/200 281 22 oder 
PLZ, Ort per E-Mail unter weka@csj.de 
bestellen. 


Lin 279 “ 






Datum, Unterschrift 


Seid ihr hier nichtschnellgenug, 
dann zermalmt Euch das Dinoskelett. 





is Weihnachten sind es zwar noch über 25 

Wochen, doch gibt es bereits jetzt Gele- 
genheit, sich wie ein kleines Kind zu freuen. Die 
Gerüchteküche um eines der wohl am meist er- 
sehnten Spiele der Neunziger bleibt endlich ge- 
schlossen, denn das Warten hat ein Ende: Die 
französische Softwareschmiede Amazing Studi- 
os, deren führende Köpfe zuvor bei Delphine 
Software mit Flashback und Another World 
große Erfolge verbuchen konnte, präsentiert 
nach sechs (!) Jahren des bitteren Hoffens und 
Bangens ihr wahrhaft episches Meisterwerk 
Heart of Darkness. Als Virgin aufgrund der stän- 
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dig nicht eingehaltenen Er- 
scheinungstermine 1997 den 
Geldhahn endgültig zudreh- 
te, war das Spiel zu etwa 90 
Prozent fertiggestellt. Info- 
grames sprang kurzerhand in 
die Bresche und hauchte mit ei- 
ner kleinen Finanzspritze 
dem von der Fachpresse bei- 
nahe abgeschriebenen Pro- 
jekt neues Leben ein. In ent- 
sprechende Worte gepackt, 
wäre die von Klatsch nur so 
umwitterte Entstehungsge- 
schichte von HoD Stoff ge- 
nug für einen zeitgenössi- 
schen Softwarekrimi. Nicht 
minder spannend zeigt sich 
der Plot des Spiels: HoD er- 
zählt die Geschichte des Jun- 
gen Andy und seines Hundes 
Whisky. Der kleine Einfalls- 
Pinsel war wieder einmal im Unterricht einge- 
schlafen, konnte vor der drohenden Strafe sei- 
nes niederträchtigen Lehrers jedoch fliehen, als 
dieser ihn allen Ernstes für den Rest der Stunde 
in einen dunklen Schrank stecken wollte. An- 
statt sich mit dem tieferen astronomischen Sinn 
der bevorstehenden Sonnenfinsternis auseinan- 
derzusetzen, verbringt er zusammen mit sei- 
nem Hund den Nachmittag faul auf einer Wie- 
se, als sich schlagartig die Sonne verfinstert. 
Hingerissen von diesem wundersamen Spekta- 
kel bemerkt Andy zu spät, daß sein kleiner 
Freund plötzlich von einer fremden Macht ins 
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Bei solchen Klettertouren kann manchmal ganz schön Frust aufkommen, 
da Ihr wieder und wieder von den blöden Würmern gefressen werdet. 





Reich der Schatten fortgerissen wird. Andy läßt 
sofort die Socken qualmen und begibt sich 
schnurstracks in sein Baumhaus, um dort über 
einem Plan zur Befreiung seines treuen Vierbei- 
ners zu brüten. Die Angst vor der Dunkelheit ist 
angesichts der ernsten Lage schnell überwun- 
den. Dank seines genialen Ideenreichtums be- 
schließt der kleine Bastler, Whisky in einem 
selbstentworfenen Flieger hinterherzueilen 
und der Ursache des mysteriösen Dognappings 
auf den Grund zu gehen. Doch es kommt, wie 
es kommen muß: Andy verliert die Kontrolle 
über sein Vehikel und strandet mitten im Reich 
der Schatten. Mutterseelenallein, und mit einer 
Strahlenkanone bewaffnet, dringt Andy weiter 
in die Tiefen dieses Reichs ein. Seine Reise führt 
ihn durch acht phantasievolle Welten, darunter 
ein gespenstiger Canyon, verhängnisvolle 
Sümpfe, Seen und letztendlich mitten in das 
Herz der Dunkelheit, wo er auch schon unge- 
duldig vom Meister der Dunkelheit und dessen 
getreuem Diener, einem etwas charakterschwa- 
chen, pinkfarbenem Rüsselwesen, erwartet 
wird. Auf dem Weg durch die Schattenwelt ent- 
deckt Andy neue Fähigkeiten, die ihm natürlich 
nicht nur zu einem stärkeren Selbstbewußtsein 
verhelfen, sondern ihm auch neue Wege eröff- 
nen. Wichtiger als jegliche materielle Kraft er- 
weist sich später für ihn die Freundschaft mit 
dem friedfertigen Stamm der "Kumpels", wel- 
che ihm von nun an bis zum bitteren Showdo- 
wn zur Seite stehen. HoD erinnert mit seinem 
Cut-Screen-Levelkonzept an die vertrauten 
Genrevertretern Flashback, Another World und 
Abe's Oddyssee. Mit butterweichen 30 Frames 








gedrückt, 


ende (= 11,9 







pro Sekunde und circa 2.600 Ani- 
mationsphasen durchwandert Ihr 
vorgerenderte, äußerst atmos- 
phärische Screens, die Euch mit 
der Zeit aus dem Staunen nicht 
mehr herauskommen lassen. So 
spiegelt sich der in Echtzeit be- 
rechnete Schatten Eures Helden 
an einer Felswand wider, bis er 
schließlich zu einem mannshohen, 
furchteinflößenden Gebilde mu- 
tiert. Trefft Ihr schließlich auf einen einzelnen 
Gegner, deutet dieser aufgeregt in Eure Rich- 
tung und ruft unverzüglich eine ganze Horde 
zur Verstärkung herbei. Wäre das Spielgesche- 
hen nicht schon gefährlich genug, könnte man 
sich leicht an den witzigen Aktionen der Geg- 
ner sprichwörtlich totlachen! Andy besitzt übri- 
gens keine Hitpoints, dafür aber unendlich Le- 
ben. Ist der Kleine erst einmal einem Kontra- 
henten in die Arme gelaufen, gibt es für ihn 
kein Entrinnen: Übrig bleibt meist nicht mehr 
als sein Baseball-Cap und ein paar rote Chucks. 
Es macht stellenweise richtig Spaß, die unter- 
schiedlichen Möglichkeiten auszuprobieren, 


Was für eine harte Nuß! 
Selbst auf dem einfachsten 
Schwierigkeitsgrad treibt ei- 
nen HoD mitunter in den 
A Wahnsinn. Allem Anschein 
nach scheint es sich tatsäch- 
lich um eine französische 
Krankheit zu handeln (denken wir nur an 
Another World oder Rayman), welche leider 
erneut den Sprung auf die 90% verwehrt. Es 
bedarf schon einer gehörigen Portion Glück 
und Geschick, nicht gleich in jedem dritten 
Screen draufzugehen. Für die nötige Dauer- 
motivation sorgt die unglaubliche Viel- 
schichtigkeit des Spiels. Insgesamt 30 Minu- 
ten (deutsch synchronisierte) FMV-Sequen- 
zen, die geschickt in das Handlungsgesche- 
hen eingebettet sind und faszinierende, far- 





: Beigsrioste I 
r jeweiligen 


Sterbt Ihr an einer 
Stelle extrem oft, dann 
öffnet sich ein solches 

Hinweisfenster auf. 


Der rosa Lakai ist 
die geilste Figur im Spiel. 


wie man den Löffel abgibt! Oftmals bleibt Euch 
auch nichts ‚anderes übrig, denn HoD zählt, 
trotz des adjustierbaren Schwierigkeitsgrades, 
nicht gerade zu den einfachen Vertretern des 
Genres: An manchen Stellen würde ich am lieb- 
sten das Joypad gegen die Wand pfeffern und 
verständnislos in ein Kissen schreien! Es ist an 
solchen Stellen wohl das Beste, das laufende 
Spiel zu speichern und sich am nächsten Tag an 
derselben Stelle erneut zu probieren. Fairer- 
weise wird jeder besuchte Bildschirm gespei- 
chert, und nach einem Tritt ins Fettnäpfchen 
darf im gleichen Screen oder ein wenig weiter 
vorne wieder angefangen werden. ds 


benfrohe 32Bit-Rendergrafiken mit schier 
unzähligen Effekten lassen selbst den ärg- 
sten Frust über so manches Rätsel abklingen. 
Die teils bekannten Comics entlehnten Cha- 
raktere sind ideal umgesetzt und verleihen 
Heart of Darkness durch ihren unverwech- 
selbaren Charme den Status eines multime- 
dialen Hollywood-Erlebnisses ä la Steven 
Spielberg. Für die gelungene musikalische 
Untermalung sorgte der sechsfache Emmy- 
Preisträger Bruce Broughton, welcher sich 
für zahlreiche Kino- und Fernsehfilm-Musi- 
ken (unter ihnen der Score zu "Liebling, 
jetzt haben wir ein Riesenbaby“ und "Quin- 


cy") verantwortlich zeigte. Selbst diejenigen | 


unter Euch, die mit Abe's Odyssee nicht viel 
anfangen konnten, werden Andy und Kon- 
sorten schnell ins Herz schließen. 
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Die Kumpels (links) sind dafür umso netter. 


Virgin Interactive Entertainment and Amazing Studio 


Cordially invite you to a World Premiere of 


u a the Virgin Stand Number C6 on 
Date 28, 5,78 bi 
Name 


Company: mem 


Strictkr bey imritatio only 


Schon 1995 war HoD ein heißes Eisen, wie 


diese Einladung zur “Weltpremiere” beweist. 


ERTUNG 












Der Herr der Dunkelheit ist ultrafurchterregend. 





System: PlayStation | 
Spieletyp: Jump'n Run 
Datenträger: 2 CDs 
Hersteller: Infogrames/ Amazing 
Testversion: Laguna 
Spieler: 1 
Speicheroption: MC 1 Block 
Features: 4 Spielstände pro Block/ 
__3D-Brille für den Abspann liegt bei 
Schwierigkeitsgrad: 6-9 
Preis: ca, 100 Mark 
VG-Altersempfehlung: ab 12 | 
Grafik: 92% | 
Musik: Ei 
Soundeffekte: 


Spielspaß: 88% | 
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Mit jedem stärkeren Crash verformt sich das 
Blech an der getroffenen Stelle. 


Alarm I SIT ET IE De 


aa gl 


300 REIFEN 


Werkstatt-Check: Nur wer sein Auto richtig 
abstimmt, hat eine Chance auf den Sieg. 





Der Zwei-Spieler-Modus mit Ghost-Option 
läßt die spielerische Rasanz vermissen. 
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ist gibt es immer 
noch gewisse Fach- 
magazine, die eine Pre- 
view-Fassung als Test-Ver- 
sion heranziehen, nur um 
sich unter den "ruhmrei- 
chen" Ersten zu befinden. 
Dabei stellen sich Experten 
zurecht die Frage, wie 
man ein halbfertiges Pro- 
dukt kompetent bewer- 
ten will, wenn noch 
grundlegende Features, wie z.B. der Zwei-Spie- 
ler-Modus oder ganze Kameraperspektiven, 
fehlen? Von solch dubiosen Praktiken halten Vi- 
deo Games-Tester rein gar nichts, und in diesem 
Sinne sind wir stolz darauf, Euch das finale Spiel 
mit all seinen Optionen und Feinheiten vorstel- 
len zu dürfen, 

In Colin McRae Rally laden die drei grundlegen- 
den Spielmodi: Meisterschaft, Einzel-Rallye und 
Time Trial zur kompromißlosen Etappenhatz 
ein. Zwei Spieler treten im horizontal geteilten 
Splitscreen gegeneinander an. Anders als ge- 
wöhnlich taucht hier der Mitstreiter nur als 
Ghost-Schatten auf, damit Ihr Euch als Heraus- 
forderer voll und ganz auf das Driften bzw. den 
Pistenverlauf konzentrieren könnt. Neben dem 
aktuellen Weltmeisterschaftswagen Subaru ste- 
hen alternativ ein Golf, Megane, Skoda, Mit- 
subishi, Toyota, Seat oder Ford Escort im Fuhr- 
park bereit. Wer besondere, herausragende 
Fahrleistungen vollbringt, darf sich auf vier zu- 
sätzliche Bonus-Autos und einige Super Special- 
Stages freuen. Das auserwählte Team muß sich 
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Eine faszinierende Streckenvielfalt und zahlreiche Perspektiven 
(hier die Headcam) heben Colin McRae in den Rennspielhimmel. 


auf 48 Wertungsprüfungen in acht Ländern be- 
haupten. Die strapaziöse Etappenreise führt 
Euch durch wunderschöne Regenwaldgebiete, 
malerische Bergstraßen und idyllisch verschnei- 
te Schneepisten. Jede Strecke ist mit tückischen 
Kurvenschikanen und Bodenwellen gespickt, 
die einem bei rasanter Geschwindigkeit gutes 
Steuergeschick abverlangen. Je nach Unter- 
grund entwickelt jeder Fahrzeugtyp seine phy- 
sikalische Eigendynamik. Damit der steuerge- 
wandte Rallye-Pilot auch mit der Umwelt zu 
kämpfen hat, machen ihm verschiedene Witter- 
ungseinflüsse wie Regenschauer, Schlamm, 
Match, Glatteis und dichtes Schneegestöber die 
Wagenbeherrschung schwer. Auch vor einset- 
zender Dunkelheit schreckt unser Zweierge- 
spann nicht zurück und schlängelt sich mit 
gleißendem Scheinwerferlicht durch unwegsa- 
mes Gelände. Am rechten Bildschirmrand befin- 
det sich eine Multi-Display-Leiste, die den Ta- 
cho, Drehzahlmesser, Ganganzeige und ein 
Point-to-Point-Barometer praktikabel vereint. 
Vor jeder Prüfung geht's in die Tuning-Werk- 
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Colin McRae protzt mit dem realistischsten Fahrverhalten, 
das es je auf einer Konsole gegeben hat. 


statt, in der Ihr Euren Boliden auf die jeweili- 
gen Pistenverhältnisse in puncto Reifen, 
Stoßdämpfer, Übersetzung, Lenk-Senisiblität 
und Bremsen individuell anpassen dürft. An- 
hand der abrufbaren Streckendetails ist es rat- 
sam, die richtige Setup-Konfiguration für Eu- 
ren Boliden zu wählen. Wie bei einer echten 
Rallye-Veranstaltung befinden sich in Colin 
McRae Rally keine direkten Rivalen mit auf der 
Strecke. An sieben Checkpoints werden Zeit- 
messungen vorgenommen, die mit den Ergeb- 
nissen der zuvor gestarteten Konkurrenz ver- 
glichen werden. Je nach fahrerischem Talent 
wird Euch in einer vierstelligen Tabelle der der- 


en | 





Wer wagt, gewinnt! Keiner 
| hätte es anfangs für möglich 
gehalten, daß ein kompro- 
| mißlos simuliertes Rallye- 
iM Spiel ohne direkte Rivalen 
einen Megaspaß bereiten 
kann. Zugegeben, durch das Fehlen der 
sonst gewohnten Boliden-Konkurrenz wirkt 
das Off-Road-Spektakel für V-Rally-Ver- 
wöhnte auf den ersten Blick etwas mager, 
doch einmal das Joypad in die Hand genom- 
men, fesselt Colin McRae Rally mit seiner 
ungeahnten Simualtions-Brillanz monate- 
lang an den Bildschirm. Von der steuertech- 
nischen Seite betrachtet kann das Spiel 
locker den Titel "Beste Rallye-Simulation al- 
ler Zeiten" beanspruchen. Auch wenn sich 


zeitige Wertungsrang von Platz 1 
bis 16 eingeblendet. Jede Unacht- 
samkeit, wie z.B. von der Strecke 
abkommen, Pirouetten-Dreher 
oder Überschläge, kostet wertvolle 
Sekunden. Unser Co-Pilot versorgt 
uns neben den Richtungspfeilen 
ständig mit Härtegrad-Anweisun- 
gen über Schikanen, Hügel und 
Kurven-Krümmungen, die uns im 
vorliegenden Abschnitt erwarten. 
Vier Fahrperspektiven sorgen je- 
derzeit für die gewünschte Über- 
sicht. Für Einsteiger haben die Ent- 
wickler eine "Rallye Schule" mit 
Schulungsvideo und kleinen Fahr- 
prüfungen (Brems- und Drift-Tests, 
Achterfahren etc.) integriert. Zu- 
sammenstöße mit Hindernissen 
werden als Blechschäden an der 
Karosserie sichtbar. Aber nicht nur optisch, son- 
dern auch vom Fahrverhalten her spürt der Ge- 
beutelte aus der spektakulären "Headcam"- 
View im Stoßdämpfertakt die unterschiedlichen 
Fahrbahnbeschaffenheiten. In einer Schulungs- 
option kann der Rallye-Anfänger das Drift-Fahr- 


-gefühl kennenlernen, bevor man sich dann rich- 


tig hinters Steuer klemmt. Wurde zuvor die eng- 
lische Sprachversion ausgewählt, werden alle 
Tips und Anweisungen von Colin McRae persön- 
lich gesprochen. Reparaturen dürft Ihr in einem 
gewissen Zeitrahmen an der Elektronik, dem 
Steuer-Handling, sowie Bremsen und Schaltge- 
triebe durchführen. ws 


kein einziger Mitbewerber auf der Strecke 
befindet; was zählt, ist einzig und allein der 
pure Fahrspaß. Das fehlende Verfolger-Ele- 


ment wird mit perfekter Steuerung, genia- | 


lem Handling und spannendem Kursdesign 
zur Belanglosigkeit deklariert. Selbst die ge- 
sampelten Motorengeräusche hinterlassen 
einen, ungeahnt authentischen Eindruck - 
jeder, der einmal den böllernden Auspuff- 
sound eines echten Rallye-Wagens gehört 
hat, kann dies nur bestätigen. Codemasters 
neuer PlayStation-Racer ist schlichtweg die 
neue Referenz im Rallye-Simulationsbe- 


reich. Negativ fällt eigentlich nur der lahme | 


Zwei-Spieler-Modus auf, in dem sich beide 
Autos im ultraträgen Schneckentempo fort- 
bewegen. 
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In der Rallye-Schule werdet Ihr per Video auf die 
verschiedenen Fahrprüfungen vorbereitet. 
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Nach jeder Prüfung gibt es eine Gesamtpunktzahl, 
die Euch unterm Strich ein Pass oder Fail spendiert. 


WERTUNG 


System: PlayStation 
Spieletyp: Rallye-Simulation | 
Datenträger: _CD 
Hersteller: Codemasters 
Testversion: Codemasters | 
Splelen est lbehn 21 er re 


Speicheroption: _ Memory Card 1 Block 
Features: Analog-Support 
Schwierigkeitsgrad: 3-6 


Preis: ca. 100 Mark 
VG-Altersempfehlung: frei 
Grafik: 81% 
Musik: - % 
Soundeffekte: 88% 


Spielspaß: 917. 
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Ein Knock-Down außerhalb des Rings zieht immer eine 
Explosion und somit noch mehr Damage nach sich. 


D:“ or Alive ist das aufregendste und 
wuchtigste Beat’em Up, das je auf der PS 
erschienen ist. Fans des Genres wären töricht, es 
nicht zu kaufen - so zumindest der offizielle 
Pressetext seitens Sony. Wer sich so weit aus 
dem Fenster lehnt, muß natürlich mit einem kri- 
tischen Vergleichs-Test rechnen! Fangen wir 
aber zunächst objektiv an: Dead or Alive wurde 
von Tecmo (bekannt durch ihre Arcade-Fußball- 
spiele in den 80er Jahren) auf Basis eines von 
Sega lizensierten Model-2-Boards für Spielhal- 
len designt, steht also in puncto Hardwarebasis 
auf einer Stufe mit Virtua Fighter 2. Das Ren- 
der-Intro weist zunächst einmal nicht 
annähernd die Qualität der Namco-Bestseller 
Soul Blade oder Tekken 2, 3 auf. Zusätzlich zu 
den acht auch in der vorliegenden Version er- 
staunlich rund gestalteten Kämpfern spendier- 
te man speziell für die Heimversion zwei Bonus- 
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KRABUMI 


oT TER} 
von Dead or 
Alive läuft mit 
50 fps genauso 
schnell wie das 
WEIT 


Charaktere: Die zierliche Ninja-La- 
dy Ayane und den bulligen Wrest- 
ler Bass. Besonderen Wert legte 
man dabei auf eine authentische 
Bewegungsphysik der weiblichen 
Oberweite, das sogenannte "Bo- 
uncing Feature”. Damit das auch 
ausreichend zur Geltung kommt, findet Ihr 
überdurchschnittlich viele weibliche Vertreter 
im Charakter-Select-Screen. Spielt man den mit 
erstaunlichen 50 fps laufenden Titel 
an, stellt man schnell eine nicht zu 
übersehende Verwandschaft mit Se- 
gas VF-Serie fest. Gesteuert werden 
die Martial-Arts-Meister via je einen 
Punch-/Kick- sowie einen Hold-But- 
ton, der alleine oder mit anderen Ta- 
sten für artistische Haltegriffe und 
Würfe verantwortlich zeichnet. Treibt 
Ihr Euren Gegner an den Rand der 
Kampffläche, sorgt die sogenannte 
"Danger Zone” für zusätzlichen Scha- 
den: Sobald er hier durch eine Combo 
oder eine Poweraktion (z.B. 
Overhead Kick) zu Boden geht, wird 
er meterhoch in die Lüfte gesprengt 
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Viele Mädels und somit 
viel Einsatzmöglichkeien 
für das Bouncing-Feature! 


und verliert zusätzlich Le- 

bensenergie. Solche ent- 

scheidenden Situationen 
spürt Ihr auch durch die Vibrationen des neuen 
Sony Dual Shock Pads (ein Analogpad mit ein- 
gebauten Rumble Pak, das ohne Batterien aus- 
kommt), das Dead or Alive als einer der ersten 
Titel unterstützt. Jeder Kämpfer besitzt haufen- 
weise Moves, die oft beliebig zu vernichtenden 
Combos aneinandergereiht werden können, da 
viele Aktionen mit ein und demselben Starter 
ausgelöst werden (sehr beliebt ist hier z.B. links 
+ Punch). Um hier nicht den Überblick zu verlie- 




















Hier seht Ihr die große 


ren, haben die Designer 
ein spezielles Trainingspro- 
gramm entworfen, in dem 
alle etwas aufwendigeren 
Specials mit mindestens 
zwei Aktionen On-Screen 
mit der jeweiligen Tastenkombination aufge- 
führt werden. Gelingt Euch ein Special Move, 
wird sofort zum nächsten übergeblendet. 
Werden während der Matches von den Kon- 
trahenten Angriffe verschiedener Kategorien 
(Holds, Throws, Rest) gleichzeitig eingegeben, 
entscheidet die allmächtige CPU nach dem 
Schere/Stein/Papier-Prinzip über Erfolg und 
Niederlage. Eine weitere Besonderheit von 
DoA stellt das Blocksystem dar: Ankommende 
Kicks, Fußfeger und Konsorten können gen- 
reüblich einfach durch Drücken des Steuer- 


Dead or Alive wurde auf der- 
selben Hardwareplattform 
entwickelt, sieht aus wie Vir- 
tua Fighter (2) und spielt sich 
ähnlich wie Virtua Fighter 
(2). Die PAL-Version läuft ge- 
nauso schnell wie das NTSC-Vorbild und ist 
somit das rasanteste offizielle Beat’em Up, 
was ja einerseits sehr lobenswert ist, aber ei- 
nen gewaltigen Haken hat: Die einzelnen 
Techniken wurden choreographisch im Ge- 
gensatz zur Tekken-Serie, Bloody Roar und 
Soul Blade nicht so schön herausgearbeitet 
und in Szene gesetzt. Ehe man sich versieht, 
wird aus dem geplanten taktischen Angriff 
ein wildes, panisches Button-Smashing, da 
Ihr den trickreichen und in Bruchteilen von 





TINA 


Throws und Mn Pl). 
Holds sind 

reichhaltig 
vorhanden. 


Spezialität dieses Beat’em Ups: 
Weibliche PS-Zocker können’s auch ausschalten. 











kreuzes vom Gegner 
wegpariert werden, 
oder aber durch 
Betätigen des Hold- 
Buttons im richtigen 


Augenblick - was 
Euch bei Gelingen als 
Belohnung einen 


coolen Counter-Move plus Möglichkeit zur ei- 
genen Combo beschert. Im Gegensatz zur Tek- 
ken-Serie wird Euch nach dem schweißtrei- 
benden Durchspielen (alle zehn Verfechter 
verschiedener Kampfstile plus ein Boßgegner 
wollen niedergerungen werden) ein lapidares 
"Game Over” vor die Nase geknallt - keine 
Render-Endsequenz, nicht mal Standbilder. 
Dafür werdet Ihr mit ein paar kleinen Goodies 
wie zusätzlichen Kostümen (bis zu zehn pro 


Sekunden auf Euch hereinprasselnden Aktio- 
nen der CPU meist nichts entgegenzusetzen 
habt. Es kommt oft vor, daß man gegen ei- 
nen Kämpfer 20mal und öfter hintereinan- 
der verliert - auf ganz normalem Schwierig- 
keitsgrad Best of Three wohlgemerkt! Frust 
ist somit in DoA garantiert. Das Gameplay ist 
auch nicht annähernd so motivierend wie in 
den Namco- und Virgin-Referenztiteln. Ge- 
gen ein Tekken 3 oder Bloody Roar hat Tec- 
mo hiermit keine Chance. Beat’em Up-Profis, 
die Streß lieben, könnten sich bis zum PAL- 
Release von Tekken 3 im Oktober jedoch be- 
stens die Zeit vertreiben, denn Moves gibt's 
schließlich genug. Kauft aber reichlich Joy- 
pads zum Zerschlagen gleich mit dazu! Man 
weiß ja nie... 
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Fighter) und Voice Samples bei der Siegerpose 
entschädigt. Haufenweise Spielmodi - ange- 
fangen bei normalen Tournament und 2-Play- 
er-Mode über Training, Time Attack, Survival, 
Team Battle bis hin zum Kumite, in dem bis zu 
100 Duelle gewonnen werden wollen - sollen 
für die nötige Langzeitmotivation sorgen. Al- 
le erspielten Extras (neue Kämpfer gibt's kei- 
ne) und Einstellungen speichert Ihr auf einem 





Block der Memory Card. rk 
WERTUNG 
System: PlayStation 
Spieletyp: 3D-Beat’em Up 
Datentragen.= 9 EFT rH 
Hersteller: Tecmo 
Testversion: Sony 
Spieler: 1-2 
Speicheroption: MC-Save 1 Block 
Features: Dual Shock Support 
Schwierigkeitsgrad: _ 7 
Preis: ca. 100 Mark 
VG-Altersempfehlung: ab 16 
Grafik: 83% 
Musik: 68% 
Soundeffekte: 77% 


Spielspaß: 787% 
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Erstmals in 
einem 
PlayStation- 
Rennspiel gibt 
es einen funk- 
tionierenden 
3D-Strecken- 






Für Nachtfahrten oder 
dunkle Passagen müßt Ihr 
Eure High-Beam- 
Scheinwerfer einschalten. 


er einen Vergleich mit 

Colin McRae Rally an- 
strebt, disqualifiziert sich selbst 
- Tommi Mäkinen Rally ist, rein 
spielerisch betrachtet, schlicht- 
weg als Arcade-Racer konzi- 
piert. Fünf verschiedene Spiel- 
varianten warten auf Euch: Ar- 
cade, Meisterschaft, Time Trial 
und ein Splitscreen-Modus. 
Mutige Off-Road-Piloten dür- 
fen den echten Rally-Profi Tom- 
mi Mäkinen zu einem direkten 
Straßenduell herausfordern. 
Der Fuhrpark stellt Euch jeweils einen Rallye-Boli- 
den der Marken Ford, VW, Renault, Subaru, Sko- 
da, Toyota, Proton, Mitsubishi und Nissan zur Aus- 
wahl. Die Austragungsorte der Rennveranstaltun- 
gen erstrecken sich über den ganzen Erdball: Eng- 










Jede Länderkurs muß nach dem Tageszeitenprinzip viermal bewältigt 
werden. Hier werden wir gerade von einem Mitstreiter bedrängt. 


land, Italien, Brasilien und Deutschland gehören 
ebenso zu den Meisterschaftsetappen, wie ein 
U.S.-Canyon oder die schneebedeckte Schweiz. 
Während der Rallye informiert Euch lediglich ein 
auftauchender Pfeil über Winkel und Richtung 


editor! 


der bevorstehenden Kurve. Als zusätzliches Fea- 
ture verfügt Tommi Mäkinen Rally über einen re- 
volutionären 3D-Streckeneditor. Hier werden 
nach dem Baukastenprinzip vorgegebene Land- 
schafts-, Wetter-, Strecken- oder Untergrund-Kri- 
terien ausgewählt, mit denen einen neuer Kurs 
generiert werden soll. Natürlich läßt sich jede er- 
stellte Wunschpiste auf der Memory Card spei- 
chern. Auf dem Bildschirm lest Ihr die Geschwin- 
digkeit, die Zeit und Eure Position auf der Renn- 
strecke ab. Vor dem Rennen schnappt Ihr Euch ei- 
nen Wagen, wählt den gewünschten Länderpar- 
cour und paßt Euren Boliden den eigenen Fahrge- 
wohnheiten sowie den Strecken- und Wetterver- 
hältnissen an. Die Härte der Fahrwerks-Federung, 
Gangabstufung, Lenksensibilität sowie Reifentyp 
sind einstellbar. Für gute Plazierungen kassiert Ihr 
Meisterschaftspunkte, die am Ende einer Saison 
entscheiden, wer der wahre Champion ist. ws 


WERTUNG 








System: PlayStation | 
Im Vergleich zu anderen Fun- nigen langweilig designten Streckenverläu- Spieletyp:__ Arcade Rallye-Rennspiel 
Rallyes bleibt der Europress- fen macht sich dadurch schnell Monotonie Datenträger: CD 
| Vertreter buchstäblich auf statt grenzenlose PS-Begeisterung breit. Hersteller: Europres 
der Strecke. Die Steuerungist Außerdem will es mir nicht einleuchten, war- Testversion: Ubi Soft 
As - ganz gleichobanalogoder um trotz deutscher Bildschirmmenüs der Ta- Spielers = 1-2 
digital-rechtannehmbar, al- _chometer nur Meilen statt Km/h anzeigt. Als Speicheroption: Memory Card 1 Block 
lerdings wirken sich die Werkstatt-IRepara- schlichtweg genial darf der 3D-Streckenedi- Features: _ Sony/NeGcon-Analog- 
tur-Optionen wenig auf die Fahrweise aus. tor bezeichnet werden! Bisher hat es noch ___Support, 3D-Strecken-Editor 
Durch den gut dosierten Schwierigkeitsgrad kein Konkurrenzprodukt geschafft, ein der- Schwierigkeitsgrad:; _ _ 3-6 
bleibt's ein halbwegs motivierendes Erlebnis, artiges Feature anzubieten. Leider hilft das Preis: ca. 100 Mark 
einen Gegnernach demanderenameigenen trotz Innovations-Bonus dem Gesamt-Mach- VG-Altersempfehlung: frei 
Auspuff schnüffeln zu lassen und am Ende werk nicht über die rettende Gut-Hürde. Der Grafik: 62% 
als Sieger durchs Ziel zu jagen. Egal, ob Ihr schlechte Motorensound tut sein übriges Musik: 63% 
bremst oder beschleunigt, das Fahrverhal- zum recht durchwachsenen Rallye-Ambiente Soundeffekte:_ 51% 


ten, wie z.B. ein erwartetes Ausbrechen des 
Wagens, wird leider kaum beeinflußt. Auf ei- 
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-daran kann auch der prominente Name des 
Finnen Tommi Mäkinen nichts mehr ändern. 
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Spielspaß: 647 
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uf den US-Highways ist mal wieder die 

Hölle los. Als Mitglied einer wilden Biker- 
gang nehmt Ihr an einem waghalsigen Straßen- 
rennen quer durch das Land der unbegrenzten 
Möglichkeiten teil. Auf den Asphaltstrecken be- 
gegnet Ihr neben den skrupellosen Biker-Kum- 
panen zahlreichen Sonntagsfahrern und lah- 
men Fußgängern, die Euch grundsätzlich im 


1 

| Ein Donnergrollen schallt 
| durch die Poinger Redakti- 
| onsräume und die Kollegen 
ahnen Schlimmes. Gerade 
a a; habe ich mir den dicksten 
== Feuerstuhl meiner Road 
Rash-Karriere verdient und brettere mit voll 
aufgedrehtem Dolby Surround-Sound quer 
durch die 3D-Landschaft. Zwar hat sich am 
generellen Spielprinzip nicht viel geändert, 
trotzdem bereitet das neue Biker-Spektakel 
in seiner dreidimensionalen Präsentation 
mehr Spaß als sein Vorgänger. Musikalisch 
erreichen die Songs etwas unbekannterer 
Artisten leider nicht ganz die Ohrwurm-Qua- 
lität der Rockbands des 3DO-Originals. Das 
Handling der schweren Maschinen geht 


= 


Weg stehen. Donnert man gegen ein 
Hindernis wie z.B. ein Auto, ein Haus 
oder Felsen, ist ein spektakulärer Unfall 
die Folge. Dabei hebt Euer Feuerstuhl 
wie eine Rakete in die Lüfte ab und ihr 
landet unsanft irgendwo in der Pampa. 
Natürlich kostet der unfreiwillige Ab- 
stieg kostbare Zeit und einige Plätze. 
Wer Road Rash kennt, weiß, daß auch 
wieder feste geprügelt werden darf: 
Per Knopfdruck schlagt oder kickt Ihr 
mit Fäusten, Stahlketten, Holzscheiten 
auf die unliebsame Konkurrenz ein, die sich 
prompt mit den gleichen Mitteln revanchiert. Je 
besser die Plazierung, desto mehr Preisgeld 
winkt. Von dem bitter erkämpften Geld kauft 
Ihr Euch später eine neue Maschine, um der 
Konkurrenz auf den Fersen zu bleiben. Weiter- 
hin ist die Biker-Polizei hinter Euch her und alle 
lieben Mitfahrer versuchen mit allen faulen 


locker von der Hand, dabei spielt es keine 
Rolle, ob Ihr analog oder digital den Gas- 
hahn aufdreht. In jeder Situation gilt: je ge- 
meiner man ist, desto besser. Frei nach dem 
Motto: Jeder für sich, dafür mehr gegen den 


Rest der Raser-Welt. Das rasante Fahrgefühl | 
kommt wieder verdammt gut rüber. Das | 


Spielprinzip ist unverändert: Geboten wird 
pures Motorradfeeling mit viel Action, ab- 
wechslungsreichen Strecken und aufregen- 
den Videosequenzen. Das Ganze wird stilge- | 
recht untermalt von röhrendem Motorenso- 
und. Eine grandiose Biker-Gaudi eben, die 
ihresgleichen sucht. Wenn man alle Strecken 
in jeder Schwierigkeitsstufe geschafft hat | 
und das teuerste und beste Bike besitzt, läßt 


die Spielmotivation allerdings spürbar nach. 


 Gälles »s 













Mit unserem neuen Bike lassen 
wir die Konkurrenz am Auspuff schnüffeln. 


Tricks Euch von der Straße zu rempeln. Bei allen 
Gangrivalen zählt nur eines: Je besser die Positi- 
on, desto mehr Dollars winken. Insgesamt be- 
finden sich zwölf Bikes in der breitgefächerten 
Angebotspalette des Motorrad-Shops. Dabei ist 
für jeden Geschmack etwas dabei: Speed-Jun- 
kies entscheiden sich für ein pfeilschnelles Ra- 
cing-Bike, gemütlichere Naturen nehmen auf 
einem bulligen Harley-Like-Cruiser Platz. Wer 
sich unterwegs von den Cops erwischen läßt, 
wandert gnadenlos in den Knast. Heiße Rocker- 
bräute in lasziver Lackleder-Montur warten 
nach einem gewonnenen Rennen als Beloh- 
nung auf Euch. Habt Ihr fünf Strecken unter 
den ersten drei Plätzen absolviert, darf eine Le- 


vel-Klasse aufgestiegen werden. ws 
WERTUNG 

System: PlayStation 
Spieletyp: Action-Rennspiel 
Datenträgern 7057777 CD 
Hersteller: EA 
Testversion: EA 
Spieler: 1 
Speicheroption: _ Memory Card 1 Block | 
Features: Sony Analog-Support 
Schwierigkeitsgrad: 3-6 
Preis: ca. 100 Mark 
VG-Altersempfehlung: ab 16 
Grafik: 77% 
Musik: Een 
Soundeffekte: 


Spielspaß: 81% 
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Henrickson nimmt 
in Bedrängnis schon 
mal die Shotgun 

zu Hilfe! 


ach einer kurzen 


Flaute flammt 
der 3D-Beat'em Up- 
Markt auf der PS wieder 
auf. Teils großartige, 


teils mit Vorschußlorbee- 
ren versehene Titel wie 
Tekken 3, Cardinal Syn 


ee 


oder Dead or Alive (siehe FE 
Test in dieser Ausgabe) ste- > - 


hen kurz vor der Veröffent- 
lichung und/oder sind in Ja- 
pan schon erhältlich. THQs Versus versucht, auf 
dieser Welle mitzuschwimmen. Die Untertei- 
lung der 16 eckigen Polygon-Schlägertypen 
findet in vier verschiedenen Street-Gangs 
(Hood, Campus, Beach und Street) statt. In ei- 
ner ganzen Reihe von Spielmodi fordert Ihr 
nun entweder die eigene oder eine gegneri- 
sche Bande heraus. Zwölf Stages mit Bitmap- 
Tapeten im Tekken-Stil bilden die Schauplätze 
für den Schlagabtausch - einige davon sogar 
mit Ring-Out-Zonen wie das U-Bahn-Szenario. 


Schade um die guten Ideen 
mit den verschiedenen 
Straßengangs und dem dop- 
pelt einsetzbaren Evade-But- 
ton, aber die Ausführung ist 
} leider gründlich in die Hose 
. gegangen. Die Kämpfer präsentieren sich ex- 
trem eckig und schlecht animiert, und die lang- 
weilige Move-Choreographie läßt einiges zu 
. wünschen übrig. Abgesehen von ein paar Stan- 
dardpunches und -kicks entlockt Ihr den Marti- 
 al-Arts-Künstlern nicht mehr allzuviel Sehens- 
wertes an Spezialtechniken. Völlig überzogene 
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STREET FICHTING 


SFT. SIN, BFT. 


Dt: CHANGE GANG 









Gefightet wird mit je einem Punch-, Kick- so- 
wie Evade-Button. Letzterer dient zu zweierlei 
Aktionen: Im Normallfall weicht Euer Schütz- 
ling nach Aktivierung des Buttons mit einem 
Sidestep aus. Andererseits kann er bei ge- 
schickter Anwendung auch als Combo-Breaker 
verwendet werden: Prasselt etwa eine Schlag- 
folge auf Euch herein, fabriziert der Evade- 
Button je nach Charakter z.B. selbst einen 
Juggle-Combo-Starter oder einen simplen 
Dodge-Move. Alle Kämpfer praktizieren be- 
stimmte Stile (Karate, Straßenkampf, Wrest- 


Reaktionen wie Fünffach-Salti nach einem sim- 
plen Schlag verwundern auch eher, statt zu be- 
eindrucken, und sollen wohl das öde Angriffs- 
repertoir übertünchen. Neben einem Tekken 3 
sieht Versus wie die ersten Programmierversu- 
che auf der PlayStation aus. Die Motivation 
reicht gerade mal dazu, sich in einer knappen 
halben Stunde die vier Boßgegner zu erspie- 
len, dann landet die Scheibe für immer in der 
Mottenkiste. THQ scheint nicht gerade darauf 
aus zu sein, ihren miserablen Ruf in der Spiele- 
branche aufpolieren zu wollen. Spart Euch Eu- 
re Kohle für die oben erwähnten Highlights! 
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La al del steigt 


Für einen Boß-Fight müßt Ihr erst mal zwei 
komplette Straßengangs in den Staub schicken. 


BIKER 


alt CHANGE FICHTER 






ling, Aikido, Kung Fu etc.) mit unterschiedli- 
chen Special Moves. Einzelne Haudegen be- 
herrschen sogar mehrere Kampfsportarten. 
Zwingt Ihr eine komplette Gang mitsamt de- 
rem Anführer in die Knie, wird letzterer im Ex- 
hibition-Mode anwählbar. Habt Ihr Euch alle 
Bosse erspielt, darf auch ein Team-Match aus- 
getragen werden. Von der Soundfront gibt es 
auch Bemerkenswertes zu berichten: Sämtliche 
Tunes sind echte Songs mit richtigen Sängern 
und nicht nur Voice-Samples, die allesamt aus 
der Rock-Ecke stammen. Während der Ladezei- 
ten dürft Ihr Euch an einem kleinen Puzzle ver- 
suchen. Eure ergatterten Bonus-Kämpfer si- 
chert Ihr auf einem Block der Memory Card rk 


Aus 


eis, 





Beim Video-Dreh 
einfach die 72 
auswendig 
gelernten Buttons 
nacheinander 
eingeben: Wie 
spannend... 


ust zum Zeitpunkt des Releases von Spice 

World zeigen sich bereits erste Auflösungs- 
erscheinungen bei der (noch?) beliebten fünf- 
köpfigen englischen Mainstream-Girlie-Band: 
Beim Konzert in Oslo trat man nach heftigem 
Streit bereits ohne "Ginger Spice” Geri Halli- 
well auf - die Mädels werden doch nicht Ihr ei- 
genes Game gezockt haben? O.K., Spaß beisei- 
te: Was könnt Ihr nun in diesem "Spiel” mit 
Victoria & Co. anstellen? Zunächst darf in ei- 
nem Mixing-Raum unter fachmännischer An- 
leitung einer von fünf Songs ("Who do you 
think you are”, "Spice up your Life”, "Wanna- 
be” etc.) zerschnipselt und mit Hilfe von je- 
weils neun ca. fünfsekündigen Soundsamples 
mittels Loops zu einem 18-teiligen Gesamt- 
werk nach Euren Vorstellungen wieder zusam- 


Spice World ist einfach nur 
Blödsinn! Ihr könnt Euch we- 
der als DJ noch als Choreo- 
graph betätigen. Von Pit- 
ching, Sampling, Crossfa- 
ding, Stutter oder einstudier- 
ten Dance-Moves keine Spur, lediglich Songs 
in trivialster Form neu arrangieren und aus- 
wendig gelernte Kombinationen stupide 
nacheinander eingeben - das mutet man 
dem Spice-Girls-Fan zu. Die lediglich fünf 
Stücke hängen Euch auch bald zu den Ohren 
heraus, zumal eigentlich ja nur ca. 45 Sekun- 








mengesetzt werden. Danach geht’s zum 
Dance-Unterricht, wo Euch ein Vortänzer 72 
auch in der Reihenfolge vorgegebene Disco- 
Moves erklärt, die Ihr auswendig lernen müßt 
(!) und beim anschließenden Videodreh mit 
den vier PS-Haupt-Buttons mit dem richtigen 
Timing einfach nacheinander eingebt. Wenn 
Ihr irgendwelchen Stuß auf Eurem Pad drückt, 
macht's aber auch nichts - das Ganze wird vom 
kundigen (hehe!) Regisseur ebenso akzeptiert. 
Habt Ihr diese Prozedur für jedes der fünf Gir- 
lies hinter Euch gebracht - zur weiteren Ver- 
einfachung des ohnehin schon fast arbeitslo- 
sen Spielers darf die Performance von einzel- 
nen Ladies auch einfach für den Rest der Grup- 
pe kopiert werden - begutachtet Ihr das so ge- 
schaffene Gesamtkunstwerk anläßlich eines 


den von jedem zum Herumspielen zur Verfü- 
gung stehen. Die Videosequenzen mögen 
für Fans trotz der bescheidenen Qualität viel- 
leicht noch ganz amüsant sein, einen Kauf 
dieses Machwerks rechtfertigen sie aber auf 
keinen Fall. Solltet Ihr Fans der Gruppe sein 
(Victoria würde ich auch nicht von der Bett- 
kante stoßen...), dann kauft Euch das gleich- 
namige Album und ein Konzertticket - so ist 
der Hunderter um einiges besser investiert 
als in diesem öden Versuch Numero zwei (Pa- 
rappa läßt grüßen!), Videospiele mit Musik 
zu verbinden. 
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Hier lernt Ihr die teilweise 
haarigen (grins) Dance-Moves. 










Auftritts im Fernsehstudio. Eure Performance 
speichert Ihr (ein MC-Block) und versucht Euch 
am nächsten Song. Wie Ihr an den Screenshots 
vielleicht schon gemerkt habt, hantiert Ihr im 
Spiel nicht etwa mit den echten digitalisierten 
Stars, sondern einer Art Kopffüßler-Karikatur 
der Spice Girls, die jedoch immerhin identifi- 
zierbar sind. Wenn Ihr des wahnsinnig aufre- 
genden Spielprinzips überdrüssig seid, könnt 
Ihr noch im Videofundus kramen und Euch In- 
terviews, Showsamples oder Meinungen (z.B. 
von Nelson Mandela) über die berühmteste 
Frauenband der Welt reinziehen. rk 











System: PlayStation 





Spieletyp;_ _Musik&Dance-Simulation 
Datenträger: cD 
Herstellen». % BE sgony 
Testversion: Sony 
Spieler game 2 72: Sr 
Speicheroption: MC-Save 1 Block 
Features: ___ Spice Girls-Videomaterial 
Schwieriketsgrad_ 094 1 
Preis: ca, 100 Mark 


VG-Altersempfehlung _ frei 
Graf Er TE TEE 
Musik: 78% 
Soundeffekte:_ 65% 


Spielspaß: 45% 
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Der Weg des 
Balls ist immer nachvollziehbar. 


Is letzter großer Fußball-Sequel- 

Produzent schickt nun auch Psyg- 
nosis seine Adidas Power Soccer-Serie 
mit dem 98er-Update und somit viertem 
Teil ins WM-Getümmel um die PS-Titel- 
kämpfe. Als erstes werdet Ihr von einem 
langen und stimmungsvollen - für dieses 
Genre eher untypischen - Render-Intro 
überrascht, in dem die Emotionen und 
Träume eines Spielers von der Nominie- 
rung bis zur Anreise nach Frankreich auf den 
Screen gebannt werden. Für ungeduldige Na- 
turen, die sich das lästige und durch ewiges 
Nachladen zeitraubende Surfen durch x Opti- 
onsmenüs ersparen wollen, gibt's eine nette 
Quickstart-Funktion, bei der die CPU nach dem 
Zufallsprinzip die Teams und alles Restliche für 
Euch aussucht, damit es gleich losgehen kann. 
Einen der spritzig inszenierten Adidas-Werbe- 


APS’98 scheitert spielspaß- 
technisch leider schon im Ach- 
telfinale an stärkeren Konkur- 
renten wie World League Soc- 
y cer, Golden Goal ’98 und vor 
allem natürlich dem Ballzau- 
berer Frankreich '98. Die Animationen wirken 
unausgegoren und das gesamte Gameplay oft 
fragwürdig: Mit zwei Pässen wird die gegneri- 
sche Offensiv-Abteilung vor Eurem Kasten in 
Szene gesetzt, und Ihr bekommt ungläubig 
mit, daß sich in der Mitte kein einziger Vertei- 
diger befindet! Auch die Grätschen wirken 
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Animation und Al sind in APS '98 klar unter- 
durchschnittlich. Klares Aus im Achtelfinale! 


spots mit den Superstars Desailly oder Del Pie- 
ro wird Euch aber dennoch vor jedem Match 
untergejubelt. Ob Ihr Euch nun auf die dies- 
jährige WM, die Copa Amerika, Afrika-Titel- 
kämpfe oder einen der europäischen Cups (UE- 
FA, Champions League, Pokalsieger) - allesamt 
mit authentischen Spielernamen - stürzt, kann 
die Motion-Capture-Technologie über die rela- 
tiv unansehnlichen Spieler aufgrund des nied- 


künstlich und unahnsehnlich, die Sprints völ- 
lig überzogen (Turbolader im Schuh?). Da kor- 
rigieren auch die zahlreichen Sim-Options- 
menüs nicht mehr viel. Durch das lästig lange 
Aufladen des Schußbalkens müßt Ihr auch se- 
kundenlang vor Eurer eigentlichen angedach- 
ten Schußposition schon den Button gedrückt 
halten, was es für die Verteidiger leicht 
macht, Euch das Leder wieder wegzuspitzeln. 
Nein, also richtig Spaß macht Psygnosis’ Soc- 
cer-Aufguß nicht, da hätte noch eine Menge 
am Gameplay und der Grafik gefeilt werden 
müssen. 
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Bei Ab- 
schlägen 
zeigen 

Euch Pfeile 
und Hilfe- 

‘ Kommandos, 
wos lang- 
geht. 


rigen Polygon-Counts nicht hinwegtäuschen. 
Die Steuerung wurde gegenüber den Vorgän- 
gern nicht großartig verändert und bietet so 
bei weitem nicht die Aktionsvielfalt (ich sage 
nur Shift-Tricks) von EAs Vorzeigekicker Frank- 
reich ’98. Dafür wurde wieder einmal Marcel 
Reif eingekauft und malträtiert Eure Ohren 
mit wirklich dummen, austauschbaren und 
sich sogar in einem Spiel mehrfach wiederho- 
lenden Sprachsamples vom Schlage eines "Die 
Fans der Gastmannschaft haben sich darüber 
beschwert, daß Ihr Ticket-Kontingent viel zu 
niedrig ausgefallen ist.” 

Erfreulicherweise werden aber Analog-Control- 
ler unterstützt und so die Kontrolle über Eure 
Akteure etwas verbessert. Simulationsfetischi- 
sten dürfen mit Ermüdungen, Auswechslungen, 
Taktik, Aufstellung und vielem mehr auf 
Wunsch versuchen, ihr favorisiertes Team zum 


Sieg zu führen. rk 
WERTUNG 
System: PlayStation 
Spieletyp: Fußballspiel 
Datenträger: _CD 
Hersteller: __Psygnosis 
Testversion: Psygnosis 
Spiele 
Speicheroption:___MC-Save 2 Blocks 
Features; Analog-Support 
Schwierigkeitsgrad: 6 
Preis: ca, 100 Mark 
VG-Altersempfehlung _ frei 
Grafik: 60% 
Musik: -% 
Soundeffekte: 65% 
Spielspaß: 59% 


Die fliegende Untertasse 
bekommt Ihr erst ganz am Schluß. 


ach Twisted Metal und Auto 

Destruct, gibt es erneut An- 
laß, der Lust am Rasen und gleich- 
zeitigem Zerstören freien Lauf zu 
lassen. Activision präsentiert nach 
der gekonnten 3D-Hommage an 
den Klassiker Pitfall ein weiteres 
Remake (diesmal allerdings nach 
einer PC-Vorlage). Obwohl sich die Designer von 
V8 alle Mühe gaben, eine zeitgenössische Story 
zu finden, orientiert sich letztere an einem ural- 
ten Prinzip: Gut gegen Böse. Im Süden Amerikas, 
wo gerade das Disco-Fieber Einzug hält, treten 
zwei rivalisierende Gangs vor dem Hintergrund 
einer drohenden Ölkrise in Rennen gegeneinan- 
der an. Als Mitglied der Gang der "Vigilantes" 
versucht Ihr, Euer Land zu verteidigen. Kämpft Ihr 
dagegen als "Coyote" auf der Seite der Bösen, 
habt Ihr die bedingungslose Wirtschaftssabotage 
der USA im Visier. Egal für wen Ihr kämpft, es be- 
darf einiger Zeit, bis man sich in den schier endlos 


Ein Lob verdient das innova- 
tive Leveldesign mit seinen 
gelungenen Spezialeffekten 
(viele Lens-Flares und Echt- 
N zeit-Reflexionen). Die Are- 
I nen sind detailreich gestaltet 
und mit allerhand Hintergrund-Gimmicks 
| versehen. Obwohl der Soundtrack durchaus 
. atmosphärisch inszeniert ist, wirkt er trotz 
‚seiner Vielschichtigkeit zusammengebastelt 
und kann sich im Spielgeschehen nicht 
. durchsetzen. Zum Glück ist die Steuerung 
schnell erlernt und läßt selbst in verzwickten 
Situationen noch einen Ausweg aus einer 
Sackgasse offen. Pop-Ups und andere Gra- 
 phikfehler halten sich im Splitscreen-Modus 
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erscheinenden 3D-Leveln zurechtfindet. Hilfe da- 
bei bietet ein Mini-Radar, auf dem Eure Gegen- 
spieler als sich bewegende Punkte erkennbar 
sind. Ein umfangreiches Angebot an Items und 
Spezialwaffen, welche sich in ihrem Wirkungs- 
grad durch Special Moves verstärken lassen, ga- 
rantieren effektvolle Schlachten. Vier geheime 
Fahrer (unter anderem ein Alien) sowie die dazu- 
gehörigen Vehikel und Spezialkurse könnt Ihr 
Euch je nach Spielgeschick ergattern und - einmal 
erspielt - auch permanent behalten. V8 bietet 
zwei Spielmodi, die Ihr mit acht flippigen Charak- 
teren und ihren noch spacigeren 70er-Jahre- 


erfreulicherweise in Grenzen; überdies ist 
kein ernsthafter Speed-Verlust zu bemän- 
geln. Doch alle Vorzüge können nicht ver- 
bergen, was schon der erste Blick enthüllt: 
V8 wirkt spielerisch platt, für meinen Ge- 
schmack zu brutal und nicht außerordentlich 
ansprechend (Freunde von Blast Corps, Ram- 
page und Konsorten werden V8 vermutlich 
noch eine Portion mehr Spielspaß abgewin- 
nen können). Ungeachtet der individuellen 
Geschmacksauffassungen bleibt die Lang- 
zeitmotivation im Einspielermodus schnell 
auf der Strecke, sobald sich die Verblüffung 
über die Effekthascherei gelegt hat. Eine ge- 
wisse Portion finsterer Party-Spielesession- 
Spaß ist jedoch garantiert! 








Schlitten bestreiten dürft. Im Quest-Modus be- 
steht Eure Aufgabe darin, gewisse Missionen zu 
erledigen, wie z.B. eine Tankstelle vor Angriffen 
zu verteidigen. Dabei könnt Ihr mit Eurem Muscle 
Car je nach Szenario sogar auf steile Skipisten 
Kurs nehmen. Im Arcade-Modus kämpft Ihr Euch 
nach und nach durch verschiedene Loca- 
tions, bis Ihr nach siegreichem Ende mit einer kur- 
zen FMV-Sequenz belohnt werdet. Für Abwechs- 
lung sorgen unterschiedliche Kameraperspekti- 
ven, sowie die Option, im Zweispieler-Splitscreen- 
Modus gegen- oder miteinander zu kämpfen. ds 





Is ob nicht sowieso ständig genug Street- 

Fighter-inspirierte Beat'em Ups von Cap- 
com die Fans der Serie mit einem Kauf liebäu- 
geln lassen — nein, jetzt versucht man auch 
noch, mit einer halbherzigen Compilation alter 
SF-Kamellen Umsatz zu machen. Auf der SSF- 
Collection findet Ihr die Fortsetzung des Genre- 
begründers SF2 namens Super Street Fighter 2 
(Test in VG 8/94 auf SuperNes/Mega Drive: Spiel- 
spaß 92/91%), in der seinerzeit vier neue Her- 
ausforderer (Cammy, T.Hawk, Fei Long und Dee 
Jay) das schlagkräftige Dutzend des Originals 
verstärkten. Dieser Titel stellt nun eine echte 
Teilmenge von Super Street Fighter 2 Turbo dar 
(im Konsolenbereich nur auf dem 3DO erschie- 
nen: Test in VG 4/95: Spielspaß 93%), dem zwei- 
ten Game dieser Sammlung. Hier wurden noch 
weitere Turbo-Speeds eingeführt, die das Spiel- 


Um es auf den Punkt zu brin- 
gen: Im Grunde soll Euch mit 
der SSF-Collection nochmal 
das knapp zwei Jahre alte 
Street Fighter Alpha 2 ver- 
. kauft werden. Die beiden 
seinerzeit überragenden Super Street Fight- 
ers stellen nach heutigen Gameplay-Verhält- 
nissen alte Schinken dar und können nicht 
mehr zu einem Match motivieren. Für eine 
Oldie-Sammlung sind die Prügler nun trotz- 
dem noch zu jung, und für eine SF-Collection 
finden sich zuwenig verschiedene Titel (ei- 








Die klassische Guile-Airforce-Stage - nochmal aufgelegt 
im PS-Format für Nostalgiker und Leute mit Geldesel. 


tempo aber im Vergleich mit State-of-the-Art- 
Beat’em Ups der Neuzeit eher nach Schnecken- 
tempo aussehen lassen. Außerdem fand man 
hier erstmals einen Super-Balken, mit dem die 
SF-berüchtigten Shadow-Super-Special-Moves 
möglich wurden. Mit einen zusätzlich anwähl- 
baren Endgegner (Akuma) schließt sich die Liste 
der Neuheiten im Vergleich zum Vorgänger oh- 
ne Turbo-Zusatz. Bis auf die teilweise neuen 
Stagesounds hat man aber den Originalcode 


gentlich nur zwei) auf den zwei gelieferten 
Scheiben. Wenn man bedenkt, daß laufend 
aktuelle SF-Versionen auf den Markt kom- 
men, kann für diese Compilation eigentlich 
nach keinem Gesichtspunkt eine Empfeh- 
lung ausgesprochen werden, zumal noch im- 
mer keine PAL-Anpassung vorgenommen 
wurde. Unsere Spielspaßwertung gibt des- 
halb auch lediglich die 86% von SFAlpha2 
wieder, verrechnet mit einem saftigen Ab- 
zug für die kanpp zwei Jahre, die seit dem 
Release mittlerweile ins Land gezogen sind. 
Spart Euch Euer Geld für sinnvollere Spiele! 









Shadow-Super-Specials gab’s 
erstmals in Super SF 2. 


unverändert übernommen. Last but 
not least befindet sich auf der zweiten 
CD noch eine minimal kosmetisch ver- 
änderte Version von Street Fighter Al- 
pha 2 mit dem Anhängsel "Dash”. Die 
Pressemappe spricht zwar von verbes- 
serten Animationen und Moves, ein 
längeres paralleles Testen mit dem 
Original (Test in VG 11/96: Spielspaß 
86%) brachte aber keinerlei direkte 
Gameplayänderungen ans Tageslicht. 
Lediglich ein weiterer Spielmodus (Akuma- 
Mode), der sich aber als ziemlich überflüssig 
herausstellte, bereichert das Anfangsmenü. Im- 
merhin finden SF-Fanatiker nun insgesamt 26 
Charaktere aus mehreren Epochen auf zwei 
Scheiben. rk 















System: ____ PlayStation 
Spieletyp: __2D-Beat'em Up-Collection 
Datenträger: 2 CDs 
Hersteller: Capcom 





Testversion OO Virgin 
Spieler: 1-2 
Speicheroption: MC-Save 1 Block 
Features: keine 
Schwierigkeitsgrad: 3-7 
Preis: ca, 100 Mark 
VG-Altersempfehlung: ab 12 
Grafik: 71% 
Musik: 73% 
Soundeffekte: 


Spielspaß: 741. 
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Aufbautraining: Die besten Tips& Tricks für die Konsolenliga 
Championship: Alle PlayStation-Fußballspiele im Leistungstest 
Tabellenführer: WM-Fahrplan für alle Meisterschafts-Spiele 
WIETHGATGe 

Gipfeltreffen: Interview mit Oliver Bierhoff, Andi Köpke 

und Fredi Bobic 





et Ab 2.6 im Handel! 





Wer läßt Sie den 
Grand 
EAN I 


Boxenstop: Über 40 PlayStation-Renner auf dem Prüfstand, 
Inklusive Spielspaß-Tacho 
Zielgerade: Die besten Games im direkten Vergleich: Rennsport, 
Ralley, Street- und Fun-Racer 

Such Yan jan Formel-1-Zirkus: Alle Infos, Fakten und Termine topaktuell zur 

S Saison 98 
Expertenrunde: Hans Joachim Stuck, Christian Geistdörfer und 
der „rasende Prinz“ Leopold von Bayern als Spieletester 
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Ab 24.6 im FERRAN Im | 


TS vom 
PlayStation Magazin! 


WU 1a, schicken Sie mir bitte das PlayStation Sonderheft „Fußball" für DM 12,80 zzgl. 3,- DM für Porto 
und Verpackung, 

Wa, schicken Sie mir bitte das PlayStation Spezial „Formel ı Racing“ für DM 12,80 zzgl, 3,- DM für 

Porto und Verpackung, 

Bla, ich spare mir die Versandkosten. Schicken Sie mir bitte beide Sonderhefte für insgesamt 25.60 DM; 








Name, Vorname 





Straße, Nr. 
Schicken Sie den ausgefüllten Coupon ein- 
fach an PlayStation Magazin, Abo-Service CS], 
Postfach 14 02 20, 80452 München, faxen Sie 
LITT a Lett FG TEC ET 
per E-Mail unter weka@csj.de 
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un geht also auch die lange Wreckin‘ 

Crew-Odyssee zu Ende - immerhin gei- 
sterte dieser Motor Toon GP-Clone von Telstar 
schon Ewigkeiten als Ankündigungsleiche 
durch die Fachmagazine. Schnappt Euch einen 
der acht Comic-Raser (plus zwei versteckte) mit 
ihren getunten Boliden und rast in vier Kursen 
(Sydney, New York, Theme Park sowie Mittel- 
meer-Szenario) über Stock und Stein. Eine Un- 
terscheidung in die Kategorien Beschleuni- 
gung, Panzerung, Grip, Top-Speed und Gewicht 
versteht sich hier von selbst. Sofern Ihr nicht auf 
überzeugende Argumente beim Überholen 
(sprich Waffengewalt) verzichten und stattdes- 
sen ein simples Go-Kart-Rennen veranstalten 
wollt, gibt's standesgemäß auf der Piste Saures: 
Elektroschocker, ausfahrbare Kanonen, Seifen- 
blasen, Schrumpfmunition, Nägel und sogar 
abspringende Beifahrer, die sich an Euer Heck 
heften, bestimmen die Positionskämpfe in 
Wreckin Crew. Auf den - anfänglich - extrem 
unübersichtlichen Pisten liegen auch eine Men- 
ge Extras verstreut. Von Boost-Ringen zum 
Durchheizen über aufsammelbare Turbos zum 
Selberzünden bis hin zu Repair-Kits und Schutz- 






Eine Standardfrage eines be- 
| kannten englischen Magazins 

an Entwickler lautet: "Why 

should anyone care about 
5 OD your game?” Genau das frage 
® ich mich bei Wreckin’ Crew 
auch. Das Geheize mit den chaotischen Waf- 
fen bereitet zwar anfangs durchaus etwas 
Spielspaß, aber Gameplay-Mängel und 
Schwachstellen drehen ihm auf lange Sicht 
den Saft ab: Warum kann man durch einige 
Pfosten einfach durchfahren, durch andere 
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schilde ist alles ver- 
treten, was ein chao- 
tisches Rennen ga- 
rantiert. Habt Ihr den 
Trainingspokal als 
mindestens Dritter 
(von sechs) überlebt, 
stehen noch jeweils 
ein Bronze-, Silber- 
sowie Goldpokal als Ansporn bereit. Zwi- 
schendurch lockt eine Bonusstrecke zum Extra- 
Aufsammeln. Je weiter Ihr kommt, desto mehr 
neue Abschnitte der bereits bekannten 
Strecken mit ihren mannigfaltigen Hindernis- 
sen (parkende Autos, Schiffsschaukeln, Baustel- 
len etc.) tun sich auf. Fahrt Ihr in einen engen 
Tunnel, schaltet die Kamera seltsamerweise au- 
tomatisch in eine Cockpit-Perspektive um. 
Selbstverständlich gibt's auch einen reinen 
Time-Attack-Mode, Tag-und Nachtfahrten und 
"Turn around"-Kurse zum Befahren. Schafft Ihr 
einen Grand-Prix-Sieg, winkt als Belohnung ein 
Renderabspann für jeden der Fahrer, den Ihr 
Euch auch - Tekken 3 läßt grüßen - in einem 
Theatermenü zu Gemüte führen könnt. rk 


wiederum nicht? Warum bekommt man aus 
heiterem Himmel Zeitstrafen ohne erkennba- 


ren Grund (besonders auf der New-York- | 


Strecke) aufgebrummt? Warum gibt es so we- 
nige verschiedene Strecken? Warum wurden 
die Endsequenzen derart stümperhaft geren- 
dert? Bei der Masse an exzellenten Racern auf 
der PS fällt mir da eigentlich kein Grund ein, 
für ein Durchschnittsspiel wie Wreckin’ Crew 
einen Hunderter auszugeben. Ein typischer 
Fall für ein Ausleihen übers Wochenende. 
Dann hat man eigentlich alles gesehen. 
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Trotz witziger 
Cartoon-Grafik 
macht Wreckin’ 
Crew deutlich 
weniger Spaß 
als Circuit 
Breakers von 
Mindscape. 


WERTUNG 





System: PlayStation 
Spieletyp: Cartoon-Rennspiel 
Datenträger: cD | 
Hersteller: Telstar 
Testversion: Telstar 
Spieler: 1-2 
Speicheroption: MC-Save 1 Block 
Features: Analog-Pad-Support 
Schwierigkeitsgrad: 3-7 
Preis: ca. 100 Mark 
VG-Altersempfehlung: ab 6 
Grafik: 69% 
Musik: 67% 
Soundeffekte: 59% 


‚Spielspaß: 687% 
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ach Armoured Core betritt mit Brahma 

Force von Genki/Jaleco die nächste Mech- 
Schlacht die PlayStation-Bühne. Mit Eurem Bi- 
pedal Mechanical Heavy Assault Robotic Armor 
(aha!) werdet Ihr als Mitglied einer Special- 
Forces-Einheit im Jahre 2096 auf eine Minenko- 
lonie geschickt, die als letztes Lebenszeichen ein 
verzweifeltes "Mayday” ins All geschickt hat. 
Die Gerüchte um einen tödlichen Virus erhärten 
sich auch gleich, als Euer Team bei der Ankunft 
in einen Hinterhalt gerät und nach Lasergefech- 
ten schwere Verluste hinnehmen muß (5 Minu- 
ten exzellentes Renderintro!). Völlig auf Euch 
allein gestellt, schlagt Ihr Euch in Eurem engen 
Blechkleid fortan durch die klaustrophobisch 


Brahma Force stellt sich als 
echter Überraschungshit und 
Geheimtip für alle Mech- 
freunde und solche, die es 
werden wollen, heraus. Das 
gesamte Ambiente des Spiels 


a p) 


mit seinen unzähligen gerenderten Sequen- 
zen, Vor- und Zwischenspännen, visualisierten 
Funksprüchen und digitalisierten Explosionen 
zeugt von einer unglaublichen Liebe zum De- 
tail bei GenkilJaleco. Die eigentliche Levelgra- 
fik erreicht zwar nicht ganz Armoured Core- 





Adele 
de 3D-Karte 
sorgt für den 6: 
nötigen Fine “, 
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engen Schächte der mysteriösen Kolonie. Auf 
Eurem HUD (Head-Up-Display) erkennt Ihr Fein- 
de sowohl akustisch als auch visuell als blaue 
Punkte auf einer Mini-Karte links oben, checkt 
die verfügbaren Waffen (Rifle, Laser, Rocket, 
Bomben etc. - alles upgradebar und konfigu- 
rierbar), überprüft Eure Panzerung, die Resten- 
ergie und laßt notfalls das Herumgehüpfe sein - 
sollte Euer Jump-o-Meter im "Overheated"-Be- 
reich sein. Vor jeder Mission erhaltet Ihr eine de- 
taillierte Einweisung in das Ziel mittels einer 
kommentierten 3D-Karte. Habt Ihr Euch unter- 
wegs verlaufen, helfen Euch (a) die stets präsen- 
te Mikro-Karte und (b) eine einblendbare rotie- 
rende 3D-Karte. Fast jeder abgeschossene gege- 


Standard, dafür entschädigen die abwechs- 
lungsreichen Missionen und die spannende 
Story mit jeder Menge klasse Robo-Sound- 
samples und coolen Mecheffekten. Der 
Schwierigkeitsgrad wurde auch eher moderat 
angesetzt, so daß auch Genre-Einsteiger eine 
faire Chance haben - was jedoch nicht heißt, 
daß ab und an eine einzige Rakete genügt, 
um Euren mittlerweile gut gepanzerten (so 
denkt man jedenfalls!) Mech in tausend Teile 
zu sprengen. Verschiedene Story-Lines wie bei 
AC sind aber nicht vorhanden. 
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eg: Das grüne Schild 
schützt Euch für 
begrenzte Zeit vor 
den wütenden 
Angriffen des fetten 
Boßgegners. 


nerische Robbie läßt 
ein wertvolles Goodie 
zurück, das Ihr Eurem 
Inventar hinzufügt 
und bei Bedarf im 
Pausenmenü einbaut oder einfach verwendet. 
Verschiedene Schalterrätsel, Aufzugkombina- 
tionen, Belichtungsprobleme und Druckkam- 
mern müßt Ihr hinter Euch bringen, bis es in Le- 
vel acht zum ersten Duell mit einem imposanten 
Boßgegner kommt. Dort erweisen sich auch Eu- 
re verschiedenen Schilde (permanent als Extra 
oder einfach zuschaltbar) für den Sieg als uner- 
läßliche Hilfe. Bis zu drei Spielstände könnt Ihr 
auf einem Block der MC speichern. rk 
















hne große Vorbilder läuft im Sportspiele- 
bereich nichts! Diesmal hat Jeremy Mc- 
Grath, der siebenmalige AMA Motocross-Cham- 
pion, einem Videospiel seinen Namen spen- 
diert. Bei Acclaims aktuellem Rennspiel 
schwingt Ihr Euch auf den Sattel von wendigen 
Cross-Maschinen, die alle unterschiedliche Hu- 
bräume und Leistungsdaten in puncto Ge- 
schwindigkeit und Motorleistung vorzuweisen 
haben. Vor jedem Rennen dürft Ihr Euer Bike in 
den Kategorien: Beschleunigung, Grip und 
Handling abstimmen. In den drei grundlegen- 
den Wettberwerbsklassen Racing Season, Single 
Race oder Ghost Racing liefert Ihr Euch mit fünf 
gleichgesinnten Kontrahenten heiße Verfol- 
gungsduelle. Dabei versteht sich von selbst, daß 
die 3D-Landschaften,'wie bei echten Cross-Ren- 
nen, mit typischen Sprunghügeln und zahlrei- 
chen Schikanen aufwarten. Auf der Strecke 


Fangen wir mit den positiven 
Aspekten an: Die haarsträu- 
benden Berg- und Tal- 
Strecken sorgen anfangs für 
ein unterhaltsames Cross- 
Feeling, das aber nur für kur- 
ze Zeit anhält. Ebenfalls lobenswert ist der 
Trackeditor und die Option, eigene Bike-Ei- 
genschaften zu entwerfen. Das Streckende- 
sign an sich bietet viel Freiraum für packende 
Überholmanöver. Das ruckelige Scrolling und 
grobe Pixelansammlungen vergraulen dann 
aber nach kürzester Zeit den gewilltesten 
Vollgas-Spezialisten vom Joypad. Etwas 
mehr Liebe zum Detail, ob technisch oder 








dürft Ihr nach Belieben zwischen drei Außenper- 
spektiven und einer Ego-Ansicht wählen. Insge- 
samt laden ein knappes Dutzend unterschiedli- 
cher Rennstrecken (Wüsten-, Wald- und Schnee- 
terrains) zum fröhlichen Positionsgerangel ein. 
Zusätzlich gibt es noch einen Streckeneditor und 
eine Biker-Bastelwerkstatt, die Euch das Erstel- 
len von eigenen Kreationen erlaubt. Die Pisten- 
führung ist tückisch: Sprungschanzen, Haarna- 
delkurven und Hindernisse, wie z.B. Strohballen, 
machen den Rivalisierenden das Driften schwer. 
Berührt ihr einen Mitstreiter oder prescht fron- 
tal in ein Hindernis, steigt Ihr unfreiwillig von 
der Stein-Schleuder ab. Falls Ihr von der Weg- 
strecke abkommt, ist das in einigen Fällen sogar 
von Vorteil, da sich dadurch einige zeitsparende 
Shortcuts offenbaren. Durch Schutt und Schot- 
ter steuert es sich spürbar schwerer als auf As- 
phalt. Außerdem hat man auch an eine Split- 


grafisch, wäre mir schon recht gewesen. Da- 
von abgesehen ist die Landschaft gestalte- 
risch zwar abwechslungsreich, aber unschö- 
ne Bugs trüben den rasanten Spielspaß 
gleich nach den ersten Runden. Supercross 
bringt nicht ansatzweise das motivierende 
Fahrfeeling rüber, das sich jeder Fan der 
Sportart wünschen würde. Dafür haben die 
Entwickler wenigstens an einen Zwei-Spie- 
ler-Modus gedacht, der das Spiel etwas mehr 
aufwertet. Alles zusammengerechnet ist die- 
ser Versuch eigentlich nur fanatischen Renn- 
spielsammlern zu empfehlen. Man hätte 
wirklich ein schöneres Cross-Vergnügen dar- 
aus machen können. 


Wenn wir einen Shortcut nehmen, hat die 
Konkurrenz keine Chance. 


Der Zwei-Spieler- 
Modus wird im 
Vertikal-Split- 

screen dargestellt. 





Hügel voraus: Ohne vom Gas zu gehen, 
heizen wir quer übers Gelände, 


Screen-Option gedacht, die das gleichzeitige 
Mitmischen eines Gegenspielers ermöglicht. ws 


estversion: 





ber ein Jahr nach dem Japan- 
Release übernimmt Sony per- 
sönlich die PAL-Distribution des Se- 
quels der Robo-Prügelei Zero Divide 
von Zoom, das marketingtechnisch 
wohl als Beat’em Up-Happen zwi- 
schen den (vermeintlichen) Major 
Titles Dead or Alive (siehe Test in 
dieser Ausgabe) und Tekken 3 ange- 
siedelt ist. Eingebettet in eine ver- 
worrene Hackerstory in der Zukunft 
übernehmt Ihr die Kontrolle über ei- 
nen der zehn zu Beginn verfügbaren 
Cyborgs/Robotern und fahrt mit der Virtua 
Fighter-Steuerung Eure Combo-Maschinerie 
auf Hochtouren, bis die Schrauben fliegen. 
Letzteres ist wörtlich gemeint: Je nach Inten- 
sität Eurer Treffer zerbersten einzelne Gelenke 
und Panzerungsteile des Gegners, was sich in 
splitternden Polygonen manifestiert. Ähnlich 
zu Fighter‘s Destiny (N64) bedeutet ein Sturz 
über die begrenzte Kampffläche hinaus nicht 
notwendigerweise den Verlust einer Runde - 
mit Geschick hält man sich mit seinen Stahlkral- 
len am Rand fest und hievt sich wieder hoch, 
bevor der Kontrahent erneut zuschlagen kann. 
Liegt das andere Schraubenlager rauchend am 


Zero Divide 2 entpuppt sich 
aufgrund der fliegenden Poly- 
gonfetzen nach harten Tref- 
fern, des reichhaltigen Schlag- 
repertoirs und der erspiel- 
baren Secrets als muntere Ro- 
bo-Prügelei, deren Kauf Fans des Genres trotz 
der gleich folgenden Mängelliste durchaus in 
Erwägung ziehen sollten. Leider ist der Poly- 
gon-Count der Recken nicht allzu hoch, man- 
che Stages wirken ziemlich eintönig und Sprün- 
ge laufen stellenweise wie in Zeitlupe ab. Ins- 








Boden, darf in einem coolen Air-Manöver zu ei- 
ner Pirouette in die bionische Magengrube an- 
gesetzt werden. Jeder Blechkumpel verfügt 
durchschnittlich über ein Sammelsurium von 30 
bis 40 Special Moves, Throws und Combos, die 
ganz Tekken-like während der Duelle On- 
Screen nachgeschlagen werden können. Habt 
Ihr Zero Divide oft genug mit verschiedenen 
Charakteren durchgespielt (ca. sechs- bis sie- 
benmal), werden sowohl die beiden Bosse wie 
auch weitere Comic-Fighter anwählbar. Beson- 
ders schöne Schlagabtausche lassen sich auf der 
Memory Card verewigen (drei Stück auf einem 
Block) und in einem speziellen Menüpunkt so- 
gar in Zeitlupe und mit verschiedenen Kamera- 


gesamt kommt die Geschwindigkeit nicht 
annähernd an Dead or Alive heran, aber gera- 
de diese Tatsache macht die Duelle mit CPU- 
Gegnern gerade fair und somit spannend und 
unterhaltsam. Ein gut durchdachtes Trainigs- 
menü (sogar die Höhe bei Juggle-Combos wird 
durch beschriftete grüne Pfeile angezeigt), das 
spaßige Videorecorder-Feature und die wirk- 
lich lässigen Winning-Sprachsamples ("What a 
dull program you are!”, "Hasta la vista, punk!“) 
runden dieses Beat’em Up der oberen Güte- 
klasse ab. 
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Der Krankenpfleger-Droide hat einige coole 
Verrenkungen als In-Fight-Moves drauf. 


perspektiven begutachten. Insgesamt sind 18 
Stages auf die Scheibe gebrannt worden, was 
auf weitere Secret Fighter hoffen läßt - eine 
kleine Entschädigung für fehlendes Render-In- 
tro oder spezifische Abspänne. rk 









Das Bild wird im 
Zwei-Spieler-Modus diagonal 
geteilt - ungewöhnlich. 


D4 Lightman, der Anti-Held des Films 
"Wargames", taucht im Spiel nur als Fir- 
meninhaber auf - schließlich sind seit den Ge- 
schehnissen um ihn, WOPR (den Computer) und 
Professor Falken ein paar Jährchen vergangen. In 
dieser Zeit wurde das ehemalige elektronische 
Hirn von NORAD, der amerikanischen Verteidi- 
gungszentrale, neu entworfen. Dummerweise 
macht sich der Rechner erneut selbständig, dies- 
mal aber auf hinterhältigere Art und Weise. Über 
das Internet gründet er Firmen und baut sich 
heimlich eine eigene Armee auf. Wozu? NORAD 
hat als einzige Instanz die Möglichkeit, WOPR ab- 
zuschalten, und stellt daher eine Bedrohung dar. 
Willkommen auf dem Schlachtfeld der Zukunft! 

Ihr entscheidet Euch für eine der beiden kriege- 
rischen Parteien und stürzt Euch in die erste von 
jeweils 15 Missionen. Diese werden mit einem 


| "Professor Falken, shall we 

play a game?" Mit diesen 

Worten meldete sich einst 
| WOPR bei seinem Herrn. Ich 
147350 bezweifle allerdings, daß er 
ser mit dem angesprochenen 
Spiel WarGames meinte. Einerseits wäre es 
auf den damaligen grün- und bernsteinfarbi- 
gen Bildschirmen nicht machbar gewesen, an- 
dererseits hätte es den beiden einfach zu we- 
nig geboten. Das strategische Element be- 
schränkt sich fast immer auf ein "welches 
Fahrzeug setze ich jetzt ein", und im Fall der 
computergesteuerten Rückkehr zur Basis 
kann man nur beten, daß das Gefährt auch 
wirklich ankommt. Oft fährt es nur im Kreis 
oder mitten durch gegnerische Gruppen. Al- 
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Unser MKIII-Kampfläufer heizt einem 
NORAD-Panzer gehörig ein. 


ausreichend informativen Briefing eingeleitet, 
in dem Storyverlauf, Angriffsziele, Truppenbe- 
stand und Hintergrundinfos verteilt werden. 
Dann beginnt der Ernst des Spielens. Ihr befin- 
det Euch in einem Eurer Fahrzeuge und bewegt 
dieses durch die 3D-Landschaft. Auf einem Ra- 
dar werden Euch die Umgebung, freundliche 
und feindliche Truppen sowie zivile Gebäude 
angezeigt. Per Button wechselt Ihr zwischen Eu- 
ren Vehikeln, schwenkt die Kamera nach oben 
oder unten und ballert auf gegnerische Einhei- 


lerdings fehlt sowohl dem Prof als auch dem 
Rechner der Hang zu actionreichen Ballerei- 
en, ohne den WarGames ungenießbar bleibt, 
Echtzeit-Strategie ist es nämlich wirklich 
nicht. Die 30 Missionen sind mit Sicherheit 
nicht an einem Nachmittag gelöst, dafür dürf- 
te aber auch mangelnde Motivation ein 
Grund sein. Paßworte sind aus der Mode ge- 
kommen, beim richtigen Einsatz aber nach 
wie vor eine Alternative zur Memory-Card. Al- 
lerdings frage ich mich, wozu alle Buttons ein- 
gesetzt werden mußten - Tic-Tac-Toe wird nur 
mit Kreis und Kreuz gespielt. Auf die Dauer - 
für richtig lange Spielsessions - eignet sich 
WarGames nicht sonderlich. Für die kleine Ro- 
bo-Schlacht zwischendurch ist es allerdings ei- 
ne brauchbare Wahl. 
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ten. Mit einem Befehlsmenü ruft Ihr Eure restli- 
chen Einheiten zu Euch, ordnet Luftangriffe an 
oder schickt beschädigte Fahrzeuge zur Basis 
zurück. Die Missionen sind einfach gestrickt 
und beschränken sich meist auf "fahr hierhin, 
baller alles ab und fahr dahin weiter”. Aller- 
dings ist Köpfchen gefragt, da Ihr sonst schnell 
von schweren Panzern umzingelt seid und de- 
montiert werdet. 

Die Landschaften von WarGames sind schön 
modelliert, aber leider oft unübersichtlich. Die 
Einheiten scheinen allesamt aus Plastik zu be- 
stehen, manche ähneln eher Lego-Maschinen 
als militärischen Kampffahrzeugen. Das gna- 
denlose Zeitlimit tut sein Möglichstes, um Euch 
vom erfolgreichen Abschluß der Mission abzu- 
halten. Falls Ihr irgendwann einfach nicht wei- 
terkommt, dürft Ihr die Missionen auch zu 
zweit angehen: Der diagonale Split-Screen ist 
ungewöhnlich, gibt aber beiden Spielern ein 


großes Sichtfeld. af 
WERTUNG 
System: PlayStation | 
Spieletyp: Action 
Datenträger: cD 
Hersteller: Electronic Arts 


Testversion: _ Electronic Arts 
Spieler: 1-2 


Speicheroption: Paßwort 
Features: Multiplayer 
Schwierigkeitsgrad: 7 
Preis: ca. 100 Mark 


VG-Altersempfehlung: ab 12 


Grafik: 69% 
Musik: 62% 
Soundeffekte: 62% 


‚Spielspap: 67%. 


Little Willie und Big Wumme in 
trauter Zweisamkeit. 


ndlich wird auch die Play- 

Station vor dem Abschaum 
des Universums beschützt. Viel gibt 
es jedoch für die adrett gekleideten 
Agenten H, J und K als Kontrollor- 
gan der intergalaktischen Einwanderungs- 
behörde im Spiel zum Film nicht zu tun: Die er- 
ste der lediglich vier Missionen hält sich noch 
ziemlich genau an das Zelluloidvorbild. Als Tex- 
ture-Polygon-Abbild von "Big Willie Style” 
Smith schleicht Ihr Euch durch gerenderte 
Standbilder von New York und macht verschie- 
dene Ganoven mit Eurer Dienstwaffe und/oder 
Nahkampfaktionen bekannt. Nachdem Ihr Euch 
mit der hakeligen Steuerung und der extrem 
ungenauen Kollisionsabfrage vertraut gemacht 
habt und den ersten Gangster-Boß erledigt 
habt (grünes Blut...), werdet Ihr von der MIB- 





Trotz der oben schon er- 
wähnten grausam schlech- 
ten Kollisionsabfrage ("Von 
wo zum Teufel soll ich ab- 
SA) springen?”, "Warum schlage 
ich immer durch das Alien 
durch?”) und des hakeligen Zielmechanis- 
mus animieren die hübschen Renderbilder 
der Arktis und des Amazonas dennoch zum 
Weiterspielen. Wo bei Resident Evil eine 
Area aber aus, sagen wir mal, sechs Bildern 
besteht, sind es bei MIB vielleicht die Hälfte 
(Sparmaßnahmen?). Deshalb schrumpft un- 
ser Agent beim Laufen in die Tiefe auch 





‘Die zweite Mission 
ist die #eoolste”. 


Organisation angeworben und nacheinander in 
drei Einsatzorte geschickt. Vorher solltet Ihr 
Euch aber mit den coolen Wummen des Kino- 
streifens ("Zirpende Grille“, "Atomisateur” 
etc.) im (dilettantisch gestalteten) Schießstand 
vertraut machen. Als erstes müßt Ihr in einer 
arktischen Forschungsstation nach dem Rech- 
ten sehen, in der sich anscheinend ein Virus 
breitgemacht hat (Carpenter läßt grüßen). 
Nachdem Ihr einige RE-Style-Rätsel gelöst und 
Zombies umgenietet habt, findet Ihr heraus, 
daß sich ein Alienschiff unter dem Eis befindet. 
Atomisiert dieses, und eine ähnliche Story wie- 


manchmal auf Pixelgröße, anstatt daß eben 
eine neue Kameraperspektive eingeblendet 
wird. Teilweise unlogische Rätsel haben uns 
mit einem Internet-Walkthrough am Moni- 
tor nebenan zwar nicht gestört, für den 
Normalo-User stellen sie aber eine ziemli- 
che Stolperquelle dar. Der‘ Abschuß war 
aber die Sprungsequenz gegen Ende von 
Mission Drei, die mit der MIB-Engine zur 
echten Qual wird. Das sind insgesamt ein- 
fach zuviele Ungereimtheiten und Mängel 
für eine "Gut”-Wertung. Diese Filmumset- 
zung eignet sich bestens zum Ausleihen für 
einen Tag. 
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derholt sich im Amazonas-Gebiet, bis bereits 
die finale Konfrontation mit der extraterrestri- 
schen Intelligenz ansteht. Men in Black ist kom- 
plett in deutsch mit einigen Dialog-Samples ge- 
halten. Anstatt Filmmaterial und Sound aus 
dem Box-Office-Hit erwarten Euch aber ledig- 
lich Zwischensequenzen aus den MIB-Comics, 
die ziemlich grobschlächtig gezeichnet sind, 
aber einigen Leuten dennoch gefallen (wie 


Alex zumindest von sich behauptet). rk 
WERTUNG 
System: PlayStation 
Spieletyp:__Render-Action-Adventure | 
Datenträger: cD 
Hersteller: Gremlin 
Testversion: Videothek ;-) 
Spieler: 1 
Speicheroption: MC-Save 1 Block 
Features: __._ keine 
Schwierigkeitsgrad: 7 
Preis: ca, 100 Mark 
VG-Altersempfehlung: ab 12 | 
Grafik: 69% | 
Musik: 59% | 
Soundeffekte: 75% 


‚Spieispap: 567% | 
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im Ägypten-Kurs 
lernt Ihr das richtige Sliden bei der 
Multiple-S-Kurven-Schikane. 


ieser neue Micro Machines- 

Clone von Supersonic Soft- 
ware (Supersonic Racers) ist ein al- 
ter Bekannter in der Redaktion: 
Vor nicht allzu langer Zeit besuchte & 
uns Mindscape mit eben jenem - 
damals noch namenlosen, aber au- 
genscheinlich schon fertigen - 
Rennspiel und fragte uns nach unserer Einschät- 
zung: "Lohnt es sich überhaupt, das zu veröf- 
fentlichen?” Nach ein paar Runden im Multi- 
player-Mode zwischen Ralph und Wolfgang 
war der Fall klar: Auf diese Spielspaßgranate 
dürfte die Videospiele-Welt nicht verzichten 
und wir gaben grünes Licht! Auch in Circuit Bra- 
kers wird mit allen möglichen Mini-Vehikeln 
(Matchbox-Autos, Rennboote, U-Boote, fette 
Bohnen und vieles mehr) über allerlei verrückte 
Kurse geheizt. Im Single-Player-WM-Mode ste- 
hen Euch anfangs vier Strecken zur Verfügung 
(Ägypten, Autobahn, Sumpf und Dschungel), in 
denen Ihr Euch gegen sieben Konkurrenten 
durchsetzen müßt. Selbstverständlich startet Ihr 
dabei immer in der letzten Reihe. Nur wenn Ihr 
nach drei Runden als erster über die Ziellinie 
brettert, öffnen sich weitere der insgesamt 16 
Kurse in diesem Modus. Obwohl die Renn-Bug- 
gys & Co. alle durch unterschiedliches Design 
glänzen, sind sie von der reinen Motor- und 
Bremsleistung her gesehen identisch. Über Sieg 
und Niederlage entscheidet also nur das fahre- 
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Um die Eisstrecke zu gewinnen, dürft Ihr keinen einzigen 
Fehler machen und niemals von der Ideallinie abkommen. 
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rische Können, d.h. Euer geschickter Umgang 
mit Gas und Bremse. In den ersten Strecken hal- 
ten sich die CPU-Fahrer dann auch noch etwas 
zurück, ab Stufe zwei müßt Ihr schon alle Ra- 
cing-Tricks (in Kurven schneiden, über Abgrün- 


Circuit Breakers stellt mal 
wieder die Inkarnation der 
englischen Auffassung von 
Rennspielen dar: Wie bei 
TOCA (Codemasters) erfor- 
dert der Single-Player-Mode 

viel Erfahrung und Praxis, um die WM zu 
. gewinnen. Da jedes Rennen nur aus drei 

Runden besteht und Ihr als Letzter startend 
' gewinnen müßt, muß jedes Überhol- 
. manöver, jeder Slide, jeder Extra-Einsatz 
. perfekt sitzen, sonst habt Ihr keine Chance. 
‚ Hätte es nicht auch ein Platz auf dem Trepp- 
' chen getan? Aber egal, es macht ja Dank 

der guten Steuerung (Dual Shock-Support: 





> Circuit 
Breakers 






de schubsen etc.) aufbieten, um Eure winzige 
Siegchance zu wahren, da sich die Konkurrenz 
immer schlingernd auf der Ideallinie breitmacht 
und niemals Fehler begeht. Um noch etwas 
mehr Pep in die Rennen zu bringen, tauchen 


Cool!) und der feinen Grafik eine Menge 
Spaß und kommt so der Langzeitmotivation 
zugute. Etwas gespart haben die Designer 
bei der Musik, die eigentlich nur aus einem 
extrem langen - zwar guten - Thema be- 
steht, das von Jazz bis hin zu Dance wech- 
selt, sich aber oft wiederholt. Fast unschlag- 
bar dagegen sind die Multiplayer-Duelle, 
die jeden noch so langweiligen Abend ret- 
ten. Fazit: CB ist sowohl allein als auch zu 
zweit höchst motivierend (Secrets sind auch 
vorhanden) und deshalb uneingeschränkt 
empfehlenswert. Auf die versprochenen Ex- 
tra-Kurse auf einer Zusatz-CD sind wir jetzt 
schon gespannt. 











TEST 


Der Multiplayer-Mode 
funktioniert ganz gewohnt 
Micro-Machines-like. 

















Yeah! Kultiger Sprung über 
die Seufzer-Brücke in 
Venedig mit den Mini- 
Rennbooten. 





nach dem Zu- 
fallsprinzip fiese 
Extras auf der 
Strecke auf, die 
Ihr sammeln, 
horten und bei 
Bedarf einsetzen 
solltet. Dicke Öl- 
pfützen, Kleb- 
streifen für den 
Hintermann, Raketen, Mini- und Maxi-Pillen erweisen sich 
als sehr hilfreich beim Überholen. Die mannigfaltigen 3D- 
Kurse im Cartoon-Style glänzen durch ihren Abwechslungs- 
reichtum und ihre (meistens gute) Übersichtlichkeit. Da die 
Kamera etwas tiefer steht als z.B. bei Micro Machines, lassen 
sich tückische Kurven und andere Hindernisse viel früher er- 
kennen und der Kursverlauf muß nicht bedingungslos aus- 
wendig gelernt werden. Ausnahmen bestätigen jedoch die 
Regel: Die Sumpf-Strecken (jedes grafische Thema wird in 
mehreren Variationen präsentiert) treiben durch ihre Dun- 
kelheit in Kombination mit Regen und verwinkeltem Design 
auch den Profi schnell zur Weißglut. Via Multitap lassen sich 
erfrischend spaßige Multiplayer-Sessions für bis zu vier 
Freunde organisieren, die nach dem bewährten Rezept ab- 
laufen: Ist ein Fahrer durch Fehler (oder Schubser und Waf- 
fen, hehe!) so weit abgehängt worden, daß er im Vergleich 
zum Führenden aus dem Bildschirm fällt, scheidet er aus, und 
der zuletzt Übriggebliebene erhält Punkte, die davon ab- 
hängig sind, wieviele Leute mitspielen. Circuit Breakers un- 
terstützt sowohl normale Analogpads als auch das neue 
Sony-Dual-Shock-Pad - 
wirklich cooles Feeling: 
Slides werden durch 
sanftes Vibrieren auf System: a PlayS 
die Hände übertragen, Spieletyp: _Micro Machines- 
Crashes durch kurzes Datenträge: 
Ruckeln und Waffen- Hersteller: _ Super 
treffer durch vollen Testversion: 1 
Einsatz der beiden Spieler: ze 
Elektromotoren simu- Speicheroption: MC-S: 


liert. Außerdem findet Features: ‚Analog-Sup ort 
DE: 











man einen Menüpunkt __ Shock-Suppe 
namens ”Extra-CD": 





Mindscape plant eine Schwierigkeitsgrad: ? 
Erweiterungs-CD mit Preis: ae _ca, 1 
mehr Kursen und Au- VG-Altersempfehlung: _ | 
tos, die, wie in der An- Grafik: 

leitung zu lesen ist, Musik: 

"kostenlos über Maga- Soundeffekte: 


zine vertrieben wer- 
den soll”. Nun denn, 
warten wir ab! rk 















Spielspaß: 837 
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I 
| Ganz unabhängig von 
| WCW Nitro kann ich Kon- 
| ami eigentlich nur den gut- 
gemeinten Rat geben, kei- 
a | ne Spiele mehr vom poten- 
ea tiellen Schrott-Entwickler 
THQ mehr bei uns zu vertreiben, will man 
sich den guten Ruf nicht kaputt machen. 


Indy 5 


DD Rennspielhappen von Tomy/JVC 
porträtiert nach Newman Haas Racing 
ebenfalls die amerikanische Antwort auf die 
Formel 1 : die Indy-Car-Serie. Offensichtlich ist 
man aber bei der ersten Skizze stehengeblie- 
ben, denn es sind keine offiziellen Teams vor- 
handen, und insgesamt schlummern nur drei 
plus eine Bonusstrecke auf der CD. Bevor esan 
den "Flying Start” geht, dürft Ihr noch ein 
paar Einstellungen an Eurem Boliden vorneh- 
men (Spoiler, Reifen etc.), dann geht's auch 
schon im Qualifying auf die Hochgeschwindig- 
keitspisten, in denen Ihr dank vieler lang- 
gestreckter Geraden auf knapp 390 Sa- 





u 


Wenn ein Rennspiel schon 

keine Analogsticks unter- 
| stützt, sinkt meine Meinung 
| sofort um eine Stufe. Auch 
Bm) die unrealistischen Fahr- 
"5 manöver (mit 300 um eine 







4% 


Spitzkehre!) verwundern selbst Spielhal- 
len-Gänger. Die Geschwindigkeit an sich 
kommt recht gut rüber, was aber von der 
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E in neues Wrestlingspiel sorgt 
immer für Begeisterung in der 
Redaktion (Ralph: "Diesmal bist Du 
dran, Dirk!”, Dirk: "Kann ich noch Ur- 
laub nehmen, Chef?”). Da der Artikel 
an mir hängenblieb, komme ich lieber 

gleich zur nüchternen Betrachtung der 

Fakten, bevor ich anfange, darüber zu 
philosophieren, wer (und vor allem war- 
um) die Vertreter dieses stupiden Genres 
eigentlich kauft und damit den Grund für 
immer neue Fortsetzungen darstellt. Auch in 
WCW Nitro von THQ (Ha, bester Entwickler 
trifft interessantestes Genre!) schickt Ihr einen 
oder mehrere (je nach Spielmodus) von 48 (zu 
Beginn: 16) Wrestlern (Hollywood Hogan, Syxx, 
Lex Luger, Ric Flair, Kevin Nash und Konsorten) 
in den Ring und bearbeitet den konkurrieren- 


Die Wrestler hier langweilen durch hölzer- 
ne Animationen und gewohnt stupides 
Gameplay. An die Klasse von Toukon Ret- 
suden (mittlerweile drei Teile) oder WCW 
vs. NWO kommt man nie und nimmer her- 
an. Leute, kauft dieses Machwerk nicht!! 
Vielleicht bleiben uns dann weitere Episo- 
den erspart, 


QUALIFY 
im TR TG: 
CAR SETTINOS 
OPTIOons 
2 dh} 
chen kommt - N 
also wesent- bil 
lich mehr als il 
bei Schumi & RT 
LI 
Co. Gegner- 
intelligenz 


braucht Ihr nicht zu fürchten, die Renner der 
Konkurrenz lassen sich willenlos überholen 
und haben mich während der gesamten Test- 
phase nicht einmal angegriffen. Werdet Ihr 
auf jedem Kurs Erster - was wirklich ein Kin- 
derspiel ist -— wartet noch eine kurven- und 
schikanenreiche Bonusstrecke auf Euer bis da- 
hin angeeignetes Fahrkönnen. rk 


idiotisch fahrenden Konkurrenz und den 


CW Nitro 


simplen Strecken ("Wozu gibt's eigentlich | 


eine Bremse?“) überschattet wird. Ledig- 
lich der letzte Kurs ist einigermaßen an- 
spruchsvoll. Der quantitativ analog zur 
Streckenauswahl minimalistisch gehaltene 
Sound pusht gut, aber insgesamt steckt 
von allem zu wenig in Indy 500, um einen 
Kauf zu rechtfertigen. 


ı Relnesı +e 








den Fleischberg mit Punches, Kicks und akroba- 
tischen Aktionen, wie man sie vom DSF her 
kennt. Natürlich darf auch außerhalb des Rings, 
als Tag Team und um verschiedene Titel gebalgt 
werden, und wie im TV tauchen plötzlich unbe- 
teiligte Wrestler mit spezifischen Feindbildern 
auf und mischen eifrig im Getümmel mit. Acht 
verschiedene Ringe stehen zur Auswahl, die 
langweilige Fantapetentextur bleibt jedoch. rk 


Ve 
System: PlayStation 
Spieletyp: Wrestlingspiel 
Datenträger: CD 
Hersteller: THQ 
Testversion: Konami 
Spieler: 1-2 ] 


Speicheroption: _ Memory Card 1 Block | 


Features: keine 
Schwierigkeitsgrad: 3-7 
Preis: ca. 100 Mark 
VG-Altersempfehlung: ab 12 | 
Grafik: 51% 
Musik: 1 
Soundeffekte: 


Spielspaß: 48%.| 





WERTUNG 


System: PlayStation 
Spieletyp: Rennspiel 
Datenträger: CD 
Hersteller: Tomy 
Testversion: JVc| 
Spieler: 1-2 | 
Speicheroptin: ____WNiC-Save 1 Block 
Features: kein a 
Schwierigkeitsgrad: 

Preis: ca. 100 Er 
VG-Altersempfehlung: frei 
Grafik: 69% 
Musik: er 
Soundeffekte: 


Spielspaß: 65%. 



















pP assend zur Ferien- und Strandzeit kommt 
ein abgedrehtes Beachvolleyball-Spektakel 
von Funsoft. Mit durchgeknallten Teams wie den 
"Sexies”, "Kung Fus” oder den "Soccers” haut 
Ihr Euch die weiße Kugel auf einer Reihe von 

Courts um die Ohren und betrachtet das Ganze 

aus sieben verschiedenen Kameraperspekti- 

ven. Dem Comic-Charakter des Spiels gerecht 
werden auch die Special-Manöver wie Kick- 
Schmetterbälle von den "Fighters" (erinnern 
frappierend an Heihachi aus Tekken und Billy 
Kane aus Fatal Fury) oder Granatenaufschläge 
von den ”Soldiers”. Gewinnt Ihr ein Best-of- 


V-Ball ist Thrash allererster 
Güte. Eure Mannen erinnern 
mit ihrem kantigen Äuße- 
ren, den Clipping-Fehlern 
und der extrem niedrigen 
Polygonrate an die ersten 
Gehversuche der 3D-Animation auf der 
PlayStation. Obwohl vier Buttons belegt 
sind, läßt sich das Volleyballspielchen be- 











Ber und kein Ende - noch dazu 
meint natürlich jeder Hersteller, daß gerade 
sein Beitrag unschlagbar sei. Zitat: "Kick Off 


Kick Off World offenbart 
durchschnittliche 08/15-Fuß- 
ballkost mit lahmen Anima- 
tionen, die in Zeiten von 
Frankreich ‘98 nichts mehr 
auf der PS verloren hat, Die 
Gegnerintelligenz kann kaum als solche be- 
zeichnet werden: Torwarte lassen Schüsse 
von der Mittellinie durchrollen, Stürmer 











reSst 2 


- V-Ball: 


Match, darf das einge- 
fahrene Preisgeld in Utensilien wie Power- 

Drinks, Geschicklichkeitsringe oder Unterhosen 
(!) investiert werden. Je härter Ihr nämlich beim 
Block von einem Smash getroffen werdet, desto 


quem mit nur einem Knopf steuern, da der 
Zufall sowieso mehr Einfluß hat als Eure Be- 
fehle. V-Ball ist das Next-Gen-Cosmic 
Spacehead: So schlecht, daß es fast schon 
wieder Spaß macht! Davon abgesehen: Eine 
fulminante Action-Volleyballsim mit coolen 
Animationen, das wär's aber doch eigent- 
lich - also ran, Ihr talentierten Entwickler al- 
ler Softwarehäuser! 


World 


World bringt eine völlig neue Dimension von Fuß- 
ballspielen auf der PS”. Gehen wir der Sache also 
auf den Grund. In dieser Neuauflage eines alten 
Amiga-Klassikers habt Ihr die Wahl aus je 120 Na- 
tional- und Vereinsmannschaften. Interessanter- 
weise tauchen sowohl Phantasienamen wie "Klo- 
nesmann” als auch eine Menge echte (del Piero, 
Luis Enrique, Di Livio) auf - hat die Kohle nur für 
die Hälfte der Lizenz gereicht? Gespielt wird ent- 
weder in klassischer Kick Off-Draufsicht-Perspekti- 
ve oder modern in einer 3D-Ansicht mit sechs Ka- 
meraeinstellungen. Dabei zoomt jedoch keine na- 
he genug an das Geschehen heran, daß die 
äußerst mittelmäßigen Animationen deutlich 





dreschen 20 Meter am Kasten vorbei. Eige- 
nes Kombinieren ist dagegen aufgrund 
mangelnden Spielverständnisses Eurer Ka- 
meraden ziemlich schwer. Vergeßt den Ma- 
nageranteil und am besten das ganze Pro- 
dukt - da reißt auch die reichhaltige Opti- 
onsauswahl mit taktischen Spielereien, Tri- 
kotdesign und Team Editor nichts mehr aus 
dem Feuer. 


—— be mehr Energie wird Euch abgezogen, was 
Ai nn letztendlich irgendwann in einem Punkt 
7 7 Tn ”Y für den Gegner resultiert, da Ihr den Ball 


einfach nicht mehr erwischt. Insgesamt ste- 
hen sieben durchwachsene Beach-Musik- 
stücke zur Wahl und ein 2-Player-Mode darf 
auch nicht fehlen. rk 


System: PlayStation 
Spieletyp;_  ____Beachvolleyballspiel 
Datenträger: cD 
Hestelere__ American Technos 
Testverssion:_ OO  ___ Funsoft 
Spieler: 1-2 
Speicheroption: MC-Save 1 Block 
Features: ‚keine 
Schwierigkeitsgrad: 5 





Preis: ca. 100 Mark 
VG-Altersempfehlung: frei 
Grafik: 48% 
Musik: en 
Soundeffekte: 





Spielspaß: 191. 


werden. Letztere treten erst bei Fouls oder gelben 
Karten zum Vorschein. Witzig: Nach Grätschen 
bleiben Streifen im Gras bestehen. Ein deutscher 
Kommentator sorgt oft durch verspäteten Einsatz 
für ein Schmunzeln. Neben zahlreichen taktischen 
Eingreifmöglichkeiten bietet KOW auch einen 
Manageranteil, in dem Kicker verscherbelt und 
gekauft werden können. Aufgrund der umständ- 
lichen Menüführung geht man aber schnell zum 
eigentlichen Spiel über. rk 













System: PlayStation 
Spieletyp:Fußballspiel mit eigen 
Daterttragarss te "U TI N ri 

a 
Testversion: Funsoft 
Spieler: 1-2 








Speicheroption: MC-Save 1 Block 
Features: Deutscher Kommentar 
Schwierigkeitsgrad: 5 
Preis; ca. 100 Mark 
VG-Altersempfehlung frei 
Grafik: %a 
Musik: n 
Soundeffekte: 





Spielspaß: 527. 
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[League Soccer "98 


mer - nachladt und deswegen stellenweise kur- 
ze Stopper und Ruckler auftreten, vor allem 
kurz vor Schüssen. Bei Einwürfen flackern die 
CPU-Polygon-Spieler manchmal extrem, weil sie 
sich nicht entscheiden können, in welche Rich- 
tung das Leder geworfen werden soll. Ein gutes 
englisches Kommentatorengespann beurteilt 
Eure verzweifelten Abwehrversuche und Nie- 
derlagen (siehe Meinungskasten). rk 


Te er 
PR U CT a NE ce) 


3: 0) 






sind, liegt das Hauptaugenmerk dieses Titels 


System: Sega Saturn 


7 tion ist auf dem armen Saturn vor der WM 
nicht viel zu sehen. Lediglich eine Konvertie- 
rung von Silicon Dreams’ World League Soccer 


A 
V: ganzen Fußball-Hype auf der PlaySta- 


‘98, das mit dem Ereignis des Jahres aber eh lerdings. Während der Matches ist uns aufgefal- Testversion: Mizuno 
nicht viel am Hut hat, lockt den Sega-Kickerfan. len, daß der Saturn im Gegensatz zur PS Spielers Ur mEren Tee Nr 2 
Obwohl auch Nationalmannschaften enthalten während der Angriffsspielzüge - was auch im- Speicheroption: Internes RAM 
Features: Viele Optionen 
Schwierigkeitsgrad: 7 
WLS’98 ist eine der frustrie- ein langer Ball) einen Mitspieler - solltet Ihr Preis: ca. 100 Mark 
rendsten Fußball-Sims übe-- überhaupt mal in die Nähe des gegnerischen VG-Altersempfehlung: frei 
haupt. Da entsprechenddem Kastens kommen! Hardcore-Zocker beißen Grafik: 78% 
Simulationscharakter des sich aber dennoch rein und stören sich auch Musik: 

Spiels keinerlei CPU-Paß-Un- am "Nachlade-Feature” nicht. Aufgrund der Soundffekte:__ | 





terstützung enthalten ist, 
findet kaum eine Flanke (geschweige denn 


auf Vereinsfußball: Die bedeutendsten Ligen 
Europas werden geboten - über weite Strecken 
mit leicht abgewandelten Phantasienamen al- 


mangelnden Konkurrenz gibt's auf dem SAT 
eine etwas bessere Wertung als auf der PS, 












Spieletyp: Fußballsimulation 
Datenträger:__ CD 


Hersteller: Silicon Dreams 


Spielspaß: 70% 





ben einen extremen Aufwand betrieben, um 
die computergenerierten Landschaften so reali- 
stisch wie möglich erscheinen zu lassen. 

Riven ist so gigantisch, umfassend und kom- 
plex, daß eigentlich nur echte Genrefans wirk- 
lich Spaß daran haben werden. Für alleanderen 
gilt: Nur wer zu viel Zeit hat, sollte dieses Spiel 
in Erwägung ziehen. Was es da zu sehen gibt, 
ist mit Sicherheit interessanter und schöner als 
eine Talkshow - sogar das Gehirn wird trainiert, 





Wieder daheim. 
Bis auf die Größe der Bilder 
und die Zahl der CDs hat sich nichts geändert, 





msetzungen und kein Ende: Während formen erschienen sind, darunter der Nachfol- Stern: _ Sega Saturn 
der Saturn in verschiedenen Kaufhäusern ger von Myst: Riven. Spieletypp; _____ Adventure 
schon für unter 150 DM verschleudert wird, for-- Ihr klickt Euch gemäß des Gameplays von Ren- Datenträger: 4.CDs 
ciert Sega die Softwareschiene, um den Kunden der-Adventures von Bild zu Bild, löst verzwickte Hersteller: Cyan/Sunsoft 
zumindest noch eine breite Palette neuer Spie- bis unlösbar scheinende Rätsel und erforscht Testversion? _ = —ı 71. . "Gaga 
le zu bieten. Dabei werden natürlich auch Titel die Umgebung. Letzteres macht eigentlich den Spieler; 1 
neu angeboten, die bereits auf anderen Platt- größten Reiz des Spiels aus - die Entwickler ha- Speicheroption: Internes RAM 
Features: Mausunterstützung 
Wer hätte das gedacht: Die tern, das Saturn kommt mit vier aus. Dafür euer ae 
Saturn-Version von Riven sind die Bilder etwas kleiner und die Video- VG-Altersempfehlung: ab 16 
gleicht der PlayStation-Var- Software einen winzigen Tick besser gewor- Grafik: % 
ante wieeinEidemanderen. den. Riven ist State-of-the-Art im Bereich der Musik: -% 

UPER Allerdings geht es hier um Render-Adventures, dafür aber auch fast nur Souhlöfkaktin. "Nur sst.=imt ug 


Hühner- und Taubeneier. Die 
PS müßt Ihr nacheinander mit fünf CDs füt- 





Riven ist schön, seine Landschaften typlsch, 
die Bauwerke weltberühmt. 


für Genrefreunde geeignet. Der Entdecker- 
drang wird wieder geweckt und gepflegt. 


statt aufgeweicht. af 
















Spielspaß 





Holt euch den 
a N 
Ab 19. Juni am Kiosk! 


- EIN MÖRDERISCHER SOMMER! 








ia, 






Große Titelgeschichte: 
Einmal Hölle und zurück u 





Außerdem im Heft: \ 
Smashing Pumpkins\ 
Monster Magnet 
Stabbing Westward 
Anathema 
Seattle", 





by. me 
ae 


Über die unteren Icons-Symbole werden fast 
alle Aktionen getätigt, 


erzhafte Strategiespiele in englischer 

Sprache sind auf dem Saturn Mangelwa- 
re. Erfreulicherweise hat sich Sega Deutschland 
trotz schwieriger Zeiten doch noch dazu ent- 
schlossen, uns wenigstens einen Teil der neuen 
Shinig Force 3-Saga zu gönnen. Wie schon bei 
den erfolgreichen Mega Drive/CD-Vorgängern 
wurde ein kräftiger Schuß Strategie-Taktik mit 
Rollenspiel-Elementen verquirlt. Zeitgemäß er- 
strahlen auf dem Saturn die Spielumgebung 
und Charaktere im farbenfrohen Polygon-Ge- 
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Edel: Die 
Fights 
sehen 

verdammt 
gut aus. 


wand. Auch geschichtlich wird ein neuer 
Anfang gemacht: Die friedliche schwimmende 
Stadt Saraband, die schon seit Jahren ein neu- 
traler Handelshafen ist, liegt eingekeilt zwi- 
schen den zwei rivalisierenden Königreichen 
"Republic" und "Empire". In den letzten Jahren 
versuchten immer wieder 
finstere, maskierte Mönche 
mit ihrer Magie die delikate 
Neutralität zu zerstören. 
Durch die Entführung des 
Kaisers inmitten der Mauern 
von Saraband scheint sich die 
Situation noch mehr zuzuspit- 
zen. Um einen bedauerlichen 
und sinnlosen Krieg zu verhin- 
dern, erging der Aufruf an ei- 
ne Streitkraft junger Kämpfer 
‚ die wachsende Unruhe im Staat 
aufzuhalten. Sollten sich die Gegner 
als zu stark erweisen und Euren Hel- 
den schlagen, findet Ihr Euch zur Er- 
holung im Gotteshaus wieder, was 
gleichzeitig den Verlust der Hälf- 
te Eures gesammelten Goldes 


ı Gelliesı ve 













Der Bildschirm läßt sich jederzeit mit den L- 
und R-Tasten um 90 Grad drehen. 


darstellt. Die Welt von Shining Force 3 ist voll 
mit belebten Großstädten, malerischen Dörfern 
und anderen Siedlungen. Wie in den vorange- 
gangenen Teilen steuert Ihr eine frische mehr- 
köpfige Heldencrew mit Kriegern, Zauberern 
und Barden durch verschiedene 3D-Landschaf- 
ten, die von schräg oben zu sehen sind, Mei- 
stens befinden sich in den einzelnen Räumen 
der Häuser nicht nur plauderfreudige Kamera- 
den, sondern auch kleine Puzzles, die es zu lö- 
sen gilt. Da müssen Schalter umgelegt, Hinder- 
nisse umgangen und Mechanismen aktiviert 
werden. Mit der Icon-Anordnung am unteren 
Bildschirmrand werden Schatztruhen geöff- 
net, Gegenstände eingesammelt, Konversa- 
tionen oder Fights abgehalten. 

Verlaßt Ihr die Stadt, wird auf 

eine Übersichtskarte umge- 
schaltet, in der Euch zahlreiche 
Wege zu anderen Locations 
führen. In jeder neuen City emp- 
fiehlt es sich, mit allen Einwoh- 
nern ein Wörtchen zu plaudern 
oder die nächste Taverne zwecks 
ausgelassener Männergespräche 
aufzusuchen. Der Wirt, die Bedie- 
nung oder die Stammgäste erzählen 
oft wichtige Neuigkeiten. In einigen 
Häusern stapeln sich in den Regalen 
verschiedenster Händler Verpfle- 
gung, Waren, Zubehör und Waffen. 






[era 0177) 
Zauberspruch. 


A 
Ei E71 


Wer allerdings knapp bei Kasse ist, /7 
kauft nicht, sondern verkauft etwas 

aus seinem Inventar. Für siegreiche Kämpfe 
werdet Ihr mit Erfahrungspunkten belohnt. Lä- 
den gibt es in allen Ortschaften, Städten und 
Karawanen. Dort werden je nach Angebot un- 
terschiedlich feine Waffen oder Waren feilge- 
boten, deren Wert Ihr unterwegs zu schätzen 
wissen werdet. Messer, Schwerter, Streitäxte 
und andere scharfe Klingen sind die gebräuch- 
lichsten Lieblingswaffen. Überflüssige Gegen- 
stände lassen sich natürlich wieder verkaufen. 
Zaubersprüche wie Frost, Tornado, Blitze oder 
Phönix-Vögel sind meist effektiver als jede 
Waffe. Verräter, Feinde und Verschwörer war- 
ten nur darauf, Euer Vorrücken durch das Reich 
zu vereiteln. Wenn Ihr auf feindliche Streitkräf- 
te stoßt, wird automatisch in den Kampfmodus 
geschaltet. Der Fighting-Schauplatz ist in Plan- 







Wahnsinn! Kaum habe ich 
die vier Panzer Dragoon Sa- 
ga-CDs durchgezockt, gibt 
es bereits neues Hitspiel-Fut- 
| ter für meinen liebgewon- 
nen Saturn. Die gut ausge- 
wogene Balance zwischen kleinen Puzzles, 
beinharter Strategie-Action, griffiger Story 
und purem Augenschmaus fesselte mich bis 
zum Abspann an den Bildschirm. Zudem 
versüßen viele kleine Feinheiten das 
Taktikerleben. Ob verborgene Städte oder 
verschollene Schätze - Shinig Force 3 steckt 
voller Überraschungen, die zum Weiterspie- 
len motivieren. Die wenig schauerlichen Pi- 
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quadrate aufgeteilt, 
auf denen sich jeder 
Kämpfer fortbewegt. 
Hier seht Ihr Eure Man- 
nen und Frauen auf 
der einen, die Gegner 
auf der anderen Seite. Mehrere Anzeigen und 
Symbolindikatoren geben Auskunft über die 
Gesundheit der eigenen Helden sowie der An- 
greifer. Sacken alle Health-Points auf Null, ist 
der komplette Mann futsch. Ein Fight-Szenario 
ist dann gewonnen, wenn Ihr alle Einzelangrei- 
fer oder den Oberbefehlshaber der gegneri- 
schen Truppen erledigt habt. ws 


xelmonster gehören endlich der Verga- 
ngenheit an und machen den furchterre- | 
genden Polygon-Fieslingen Platz. Zwar ent- 
decken wir keine grundlegenden Neuerun- 
gen, erfreuen uns aber trotzdem der per- 
fekten Technik. Der pikante Genremix bie- 
tet alles, was sich der Shining-Force-Fan 
wünscht: ein gut durchdachtes Gamede- 
sign, viel taktischen Anspruch und jede 
Menge Abwechslung. Mit etwas Fingerspit- 
zengefühl und dank des recht moderaten 
Schwierigkeitsgrades bleibt so auch dem 
Neuling eine faire Chance. Der ausgehun- 
gerte Saturn-Konsument darf sich auf ein 
exzellentes Strategiespiel freuen. 
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Wie bei den Vorgängern darf in der Kirche der 
Spielstand gespeichert, die Wunden geheilt 

und die Energie aufgefrischt werden. Letztere 
beiden Goddies gibt es nur gegen bares Gold, 


ae 


System: 7 7Satum 
Spieletyp: __Strategie/Rollenspiel-Mix 
Datenträger: _CcD 
Hersteller: Sega 
Testversion: jr 27 86u8 
SDIOHRFSEE ne RR Sr el 
Speicheroption: Interenes oder 
2 externes RAM 33 Blocks 
Features: _ keine 
Schwierigkeitsgrad: 3-6 
Preis: ca. 110 Mark 
VG-Altersempfehlung _  ab12 
Grafik: —_ 81% 
Musik: Fan 
Soundeffekte: | 


Spielspaß: 867. 
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VORSCHAU 


Dreamcast 


Sega läutet die nächste Generation der 
Spielkonsolen ein. 128-Bit-Power, Win- 
dows CE als Betriebssystem, einge- 
bautes Modem, CD-Laufwerk — alles 
schon bekannt.Allerdings konnten wir 
auch noch ein Interview an Land zie- 
hen, das einige Blicke hinter die Kulissen 
des neuen Wunderwerks beleuchten wird. Freut 
Euch mit Sega auf die Zukunft! 






>» 






Dungeon für Arme wird, lest Ihr in der nächsten Ausgabe. 
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Azure 
Dreams 


Oh hehre Götter von Zeit, Ter- 
min und kaputten Festplatten, 
seid uns hold! Denn nur so wird sich eine test- 
fähige Version des interessanten Rollenspiel-Tamagotchi-Mix in un- 
seren (un)heiligen Hallen einfinden. Ob's der neue Knaller oder nur ein Chocobo's 
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Body Harvest 


Schon fast zu lang werkelt DMA Design an dem Ac- 
tion-Adventure Body Harvest. Und siehe da: Wir hatten 
Besuch! Ein wenig gut zureden, und schon durften wir 
das Game anspielen. Wie zu erwarten war, ist das gute 
Stück wirklich groß geworden. Über 200 verschiedene 
Fahrzeuge, hitzige Ballereien und knifflige Rätsel erwar- 
ten Euch auf Eurer heldenhaften Mission. 
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AUSGEZEICHNET 
Ai y ZUM BESTEN 
N W/ VIDEO- UND 
#7 COMPUTERSPIEL- 
SPEZIAL-VERSAND- 
HÄNDLER AUF DER 
E3N-MESSE 1997 
ER IN NÜRNBERG. 





DT. VERSION, INKL. KABEL, DEMO-CD 
UND ORIG. ANALOG PAD DUAL SHOCK 


ISONY PLAY ON Iy 
DT. VERSION, INKL. ZWEI CONTROL PAD, 
KABEL UND DEMO-CD 


CONTROL PAD - VERSCH. FARBEN .29,95 
CONTROL PAD ORIG.(VER. FARBEN) 39,95 


y 1a: 


GAMEBUSTER-SCHUMMELMODUL .84,95 
AGB-KABEL (G-CON-, AV-ANSCHLUB)29.95 


GT! 





EN 


ed 
ra) 


LENKRAD TOP GEAR WHEEL ... 149,95 
(INKL. PEDALE) (FÜR PSX, SAT, NG) 


PISTOLE SCORPION (G-CON-KOMP) 79,95 


MEMORY CARD 15 BLOCKS .......29.95 


MEMORY CARD 30 BLOCKS (2 IN 1)34,95 | 


MEMORY CARD 120 BLOCKS 
MEMORY CARD 720 BLOCKS ... .109,95 
ACTUA TENNIS i 
AIRONAUTS (AUG] 2eanesnenne. 89,95 
ALL STAR TENNIS (JULI) . 


ATARI ARCADE'S GREATEST HITS 2 74,95 


BABY UNIVERSE .uuonaceac.. . 19,95 
BEASTO SS ERS ERTTEEE 79,95 
BLOODY ROAR-BEAST ou... 84.95 
BUBBLE BOBBLEZ zenuoenace.. 89,95 

ee 59,95 


BUST A MOVE 3 


CART INDY CAR - WORLD SERIES .79,95 


ART 72] 
jetzt auch in Deutschland! 


Strahlun 1 = il lan) = 

ng Ungefähr; 

Spezieller InfraReı.engank == 
SS 


Space Basic Set ( 1 Laser, 1 Weste) . ‚59,95 
Space Robo Set ( 1 Laser, 1 Robo) ‚..79,95 
Space Team Set ( 2 Laser, 2 Westen) ‚99,95 


NUTZEN SIE 
UNSEREN BESONDEREN 
vo L-SERVICE! 

SIND BEI IHRER BESTELLUNG 
NICHT ALLE ARTIKEL LIEFERBAR, 
ZAHLEN SIE NUR PORTO FÜR DIE 

ERSTE LIEFERUNG, DIE NACH- 
LIEFERUNG ERFOLGT PORTOFREI.* 

BESTELL-ANNAHME BIS 20 UHR. 

1 SIE KÖNNEN AUCH UNSER 

Sal KOSTENLOSES PREIS- 
EA LISTEN-MAGAZIN MIT 
FRANKIERTEM (3 DM) 
UND ADRESSIERTEM 
RÜCKUMSCHLAG 

ANFORDERN. 











COOL BOARDERS 2 
CRASH BANDICOOT 2 ..... 
CYBALLZONE .... 


DEA RAP DUNGEO EI) 
SPIELEBERATER DEATHTRAP DUN. ‚19,95 
...89,95 


DAB 
EVERYBODY'S GOLF 
EXTREME SNOWBOARD . 








FIFA 98 - WM-QUALIFIKATION ... . .89,95 


FIGHTING FORCE 


N 99,95 
FINAL FANTASY VI on sans... 99,95 
FORMELI OT 2uuancccnnn... 109,95 
GEX 2 (GEX 30) 


GOLDEN GOAL’98 ... 








INDY 500 l 

JETRIDER2 ..... 79,95 
KICK. OFF WORLD ‚89,95 
KULA WORLD {JULN) 2... .89,95 


LUCKYLUKE 222 nneennnnnnnn. 89,95 


MASTERS OF TERAS KASI 






MEGA MAN 8 
MEGA MAN BATTLE & CHASE ... .89, 


NASCAR '98 
NBA LIVE 98 


NEWMAN HAAS RACING 
NHL 98 


NHL POWERPLAY HOCKEY '98 .... 


PANDEMONIUM 2 
PETIN TV 
PHAT AIR SNOWBOARD RACING . .89.95 
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POINT BLANK INKL. GUN (JULI) . .154,95 























POY.POY sense 89,95 
PRO PINBALL - TIMESHOCK ..... 79,95 
PULSE (=DEPTH, FLUID) (AUG) .. ‚79,95 
RESIDENT EVIL DIRECTORS CUT .. .84,95 

INTRO! RESINENT F\ g Orl 


RIVEN - SEQUEL TO MYST .., 


. 114,95 


SAN FRANCISCO RUSH 
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SNOWRACER ’98 





SPICE WORLD -.. 
SUPER MATCH SOCCER „24... 84,95 
SUPER PANG COLLECTION .,.....89,95 


TEST DRIVE 4 





TOCA TOURING CAR CHAMPION. 
AMR RAINE 


SPIELEBERATER TOMB RAIDER 2 . .19,95 
TOMBI (JULI) 





TOTAL NBA '9B . . 


UBIK (AUG) .... 


RAU. an unse 89,95 
RAN a 89,95 
VIVA FOOTBALL (JUL) 2.0.0... .89,95 
VR BASEBALL'99 2u400000.....79,95 

RT 99,95 


VS. (VERSUS) 


WARHAMMER 2-DARK OMEN . . . ‚89,95 
WAYNE GRETZKY'S 3D HOCKEY’98 .79,95 


WORLD LEAGUE BASKETBALL .... .89,95 
WRECKING CREW 


XENOGRACY ...... 


ZERO DEVIDE 2 (AUG) 


INT. SUPERSTAR S0C.64 
WEILE 


- 





T 84 CHAMP. ED, 
WR 





RTCONTR. PAD TRIDENT PRO COMBO 59,95 


(INKL. MEMORY-CARD 0,25 MEG) 

RT 
EEE: Br: 
GAME BUSTER .,,.... ‚99,95 
MEMORY CARD 0.25 MEG - ORIG, .34,95 


[MEMORY CARD 1 MEG BR: 


HYPER PAK(RUMB.PAK+MEM.CARD} 49,95 











LX4 TREMOR PAK 


19, 95WACCLAIM SPORTS SOCCER (SEPT) 129,95 


AERO FIGHTER ASSAULT 
SEI I: RR 
ALL STAR BASEBALL "99 .. 


Die ersten Besteller erwartet 


eine kleine Überraschung ! 


BANJO & KAZOOIE 
(JULI) (N64) 89,95 





BOMBER MAN 64 . 2.2.2420... 89,95 
CRUISIN WORLD 2. ennsenennrn. 89,95 

EEE DIDDY KONG RACING. .......... 89,95 
:E 
EXTREME... 0.0 119,95 
FIGHTER'S DESTINY «20. .0..0.. 129,95 

EIN TGTERERERERRFERFF 119,95 
GANSBSUUD. A 149,95 
DENE 


ENTER: 
INT. SUPERSTAR SOCCER 64 


LYLAT WAR (OHNE RUMBLE PAK) .89,95) 


MARIO KART 64 


END: 
NBAPRO "GB .eanananaenance. 139,95 


NFL QUARTERBACK CLUB '99(AUG) 99,95 
ESEL TEE]: 





SUPER MARIO 64 
SPIELEBERATER SUPER MARIO 64 .24,80 


TETRISPHERE ....... 
VIRTUAL CHESS 64 ... 


»45589,95 
3119,95 


‚95 WNSaRRSENTESEERFTEE 


WCW VS NWO: WORLD TOUR .. „139,95 
WETRIX . . 


Kder sl Ragol;47 
(N64) 89,95 








SHINING FORCE 3 
(SAT) 89,95 


Laden 
94032 Passau 
Bahnhofstraße 28 


AUSTRIA EXPRESS 
PORTO OSTERREICH 


6,90 DM zzgl. NN 
Bestell-Hotline 


Tel.: 0049/85173777 


F WARZONE (JULI) 


BRArKE 
OSHI'S STORY ......... .89,95) 
SPIELEBERATER YOSHI'S STORY ... .24,80 








EEE 


GRUNDGERAT + SOVIET STRIKE 
ERSAEIDETVENNEE 
WIE MAXI SET + THUNDERHAWK + 
ISHELLSHOCK + BLAM MACHINEHEAD 
CONTROL PAD ORIG. ........,..44,95 
INFRAROT-PAD 2 STCK ORIG .... .59,95 
LENKRAD ARCADE RACER 


NEE A 
GAME BUSTER SCHUMMELMODUL 79,95 


ET 49,95 



















ATARI ARCADE’S GREATEST HITS . .74,95 


ru 89,95 


295 
BOMBERMAN (1-10 SPIELER) ‚89,95 


BURNING RANGERS 89,95 


COMMAND & CONQUER .. 


DRAGON FORCE .... 
ENEMY ZERO - 4 CD'S 


NBA ACTION 98 

NHL 98 

NHL ALLSTAR HOCKEY 98 
RAMPAGE WORLD TOUR 
RESIDENT EVIL 


Wi 
SEGA TOURING CAR . 99, 
SONIC R-SONICT.IT. ...........99, 
STEEP SLOPE SLIDERS . 


ISTREETFIGHTER COLLECTION (IR) 


WARCRAFT II 22n0....89,95 









RNING RANGERS 
(SAT) 89,95 


TOP-SPIELE ZU 
KNALLERPREISEN 


NUR SOLANGE DER VORRAT REICHT 


SEGA SATURN 
3 DIRTY DWARVES 
AMOK... 

PN) Tan Gi 
BLAM MACHINEHEAD 
BLAZING DRAGONS . 


EN '97 
MASS DESTRUCTION 
NASCAR '98 ... 
IS PR N BE 
NBA LIVE '98 


121 Tele][ EFT SKI 
REVOLUTIONX . 
SHELLSHOCK _.,. 
EI BT 
STARFIGHTER 3000 
SWAGMAN .... 
THUNDERHAWK 


ORICO 
TRUE NRReTe ir 
NINTENDO 64 

BUST A MOVE 2 

INT. SUPERSTAR SOGCER .8 
MULTI RACING CHAMP. . . ‚89,95 
TUROK DINOSAUR HUNTER 99,95 








SONY PLAYSTATION 

MASS DESTRUCTION , 49,95 

MOTOR MASH , 59,95 

NOTE .., 

OLYMPIC Ne 

POWERBOAT RACING 49,95 

X-MEN CHILDREN 0. ATOM 69,95 
PLATINUM-EDITION 

ADIDAS POWER SOCCER 

AIR COMBAT .. er 

ALIEN TRILOGY 

BUSTAMOVE2 , 

CRASH BANDICOOT . 

DESTRUCTION DERBY 2 

FORMEL 1 '96 (JUNI) .......4 

INT. SUPERSTAR SOC. PRO . 

aeg NY als) E 

MICRO MACHINES V3 

PANDEMONIUM 

PORSCHE CHALLENGE . 


RIDGE RACER REVOLUTION . 
ROAD RASH AR 
SOUL BLADE (JULI) 

SOVIET STRIKE . 

ua 

ee N EZ 

TOMB RAIDER . 

ul Fine 

WIPEOUT 2097 

WORMS ., 
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SCHNELL, SCHNELLER, THEO KRANZ VERSAND! 
UNSER BESONDERER SCHNELL-SERVICE: IHRE 
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BIS 15.30 UHR BESTELLTE WARE VERLÄSST 
NOCH AM GLEICHEN TAG UNSER HAUS UND 
IST IN DER REGEL SCHON AM NÄCHSTE 
] MORGEN BEI IHNEN. 
BEIM VERSENDEN VON 3 
E LIEFERBAREN ARTIKELN 
GLEICHZEITIG SOGAR 
PORTOFREI.* 
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